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Einleitung
What do people do at work? They go to meetings. How do we
deal with meetings? What is it about sitting face to face that we
need to capture? We need software that makes it possible to
hold a meeting with distributed participants – a meeting with
interactivity and feeling, such that, in the future, people will
prefer being telepresent.
(Gates, 1999, S. 2)
Mit diesen Worten, gesprochen anla¨sslich des 35. Jubila¨ums des „Laboratory for
Computer Science“, brachte Bill Gates eine Fragestellung genau auf den Punkt, die
wohl zu den zentralsten geho¨ren du¨rfte, welche die Entwicklung und Erforschung von
computerbasierten Kommunikationstechnologien in ihren Bemu¨hungen leitet. Der
Computer selbst bildet la¨ngst nicht mehr ein einfaches Arbeitsinstrument, sondern
hat sich u¨ber die letzten Jahre hinweg einen festen Platz im Alltag der Menschen
als ein zentrales und vor allem vielseitiges Kommunikationsmedium erka¨mpft. War
die Kommunikation per Computersystem lange Zeit vor allem auf E-Mail-Kontakte
reduziert, erobern jetzt Text-Chats, „Voice-over-IP“ (VoIP) und Videokonferenzen
mittels Webcam den Bildschirm. Aber damit nicht genug, denn im Zeitalter im-
mer leistungsfa¨higerer Rechnersysteme stoßen Forscher auf der Suche nach neuen
Mo¨glichkeiten, die physikalische Barriere zwischen ra¨umlich voneinander getrenn-
ten Menschen zu u¨berwinden, in bislang unbekannte, virtuelle Welten vor. Die Rede
ist vom Einsatz von Computeranimationstechniken, so genannten VR-Technologien,
zur neuartigen Gestaltung mediierter Kommunikation mittels Avataren und grafisch
basierten virtuellen Umgebungen. Obwohl der avatarbasierte Ansatz immer noch
in seinen „Kinderschuhen“ steckt, geben moderne Online-Spiele, wie z.B. „World
of Warcraft“, einen ersten Eindruck daru¨ber, wie laut manchen Forschern die Zu-
kunft der computermediierten Kommunikation aussehen wird. „What is it about sit-
ting face to face, that we need to capture?“ Nie war diese Frage dringlicher als
jetzt, wo der na¨chste Schritt der computerbasierten Kommunikation in der visuel-
len Repra¨sentation der jeweiligen Nutzer durch geeignete Computeranimationen und
dem Erschaffen neuer Kommunikationsra¨ume zu bestehen scheint. Denn der Einsatz
von Avataren bringt im Vergleich zu bisherigen Technologieansa¨tzen eine Vielzahl
an vo¨llig neuen Mo¨glichkeiten mit sich. So sind z.B. der Gestaltung von Avataren
nur durch die bisherigen technologischen Mo¨glichkeiten Grenzen gesetzt und ob-
wohl, a¨hnlich wie bei einer Videokonferenz, visuelle Informationen u¨bertragen wer-
den, bleibt der eigentliche Nutzer dennoch weiterhin verborgen und anonym. An-
ders, als bei der U¨bertragung von Videodaten, kann die virtuelle „Verko¨rperung“ so-
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wohl bezu¨glich statischer Aspekte, wie z.B. dem a¨ußeren Erscheinungsbild, als auch
bezu¨glich dynamischer nonverbaler Verhaltenselemente durchaus auch vollkommen
unabha¨ngig von den physikalischen Gegebenheiten des Nutzers existieren. Ein ent-
scheidender Unterschied zu der in der physikalischen „Realita¨t“ verhafteten Video-
technologie, der noch dadurch erweitert wird, dass Avatare im Gegensatz zu Vide-
ofenstern in virtuelle Umgebungen integriert werden ko¨nnen. Damit ergibt sich die
Mo¨glichkeit, auch ra¨umliche Referenzierungen und gemeinsameManipulation an vir-
tuellen Objekten vorzunehmen und die Ra¨umlichkeit der physikalischen Welt in der
computervermittelte Interaktion nachzubilden. Diese hohen Freiheitsgrade, die mit
dem avatarbasierten Ansatz der Kommunikation einhergehen, werfen jedoch auch
Fragen auf bezu¨glich der Art der Umsetzung, ihrem Potential, aber auch den noch
unbekannten Nachteilen, die dieser fu¨r die zwischenmenschliche Interaktion mit sich
bringen ko¨nnte: „Thus understanding the influence of avatars is of theoretical rele-
vance to researchers. It is also of pratical importance to users and designers of system
using avatars“ (Nowak & Rauh, 2005; S.1-2). Entsprechend werden gerade auch von
Seiten der Entwickler der neuartigen Technologien geeignete Antworten auf die von
Bill Gates (1999) so klar formulierte Frage erwartet, doch diese Antworten sind nicht
leicht zu finden. Die zwischenmenschliche Interaktion ist nicht nur ein komplexer
und vielschichtiger Prozess, sondern die Forschung auf diesem Gebiet hat sich lange
Zeit darauf beschra¨nkt, entwickelte Ansa¨tze zur computermediierten Kommunikation
im „Nachhinein“ zu analysieren, anstatt ihre Entwicklung aktiv zu begleiten. Daraus
folgte eine lange Zeit bestehende, fast bequem erscheinende Grundeinstellung, die
sich unkritisch am Ideal der unmediierten Face-to-Face-Interaktion orientierte und
dem Motto folgte „je mehr von der FtF-Interaktion umgesetzt werden kann, desto
besser“. Diese Schlussfolgerung kaschierte jedoch nur, dass man von dem eigentli-
chen Geschehen des zwischenmenschlichen Miteinanders noch kein ausreichendes
Wissen zur Verfu¨gung hatte, um die Frage spezifischer zu beantworten. In den letz-
ten Jahren hat es bezu¨glich dieser sehr allgemein gehaltenen Einstellung gegenu¨ber
der Gestaltung computermediierter Kommunikationstechnologien jedoch immer kri-
tischere Stimmen gegeben und es la¨sst sich erkennen, dass der Sachverhalt nicht so
einfach liegen du¨rfte, wie es lange Zeit propagiert wurde. Damit stehen Forscher auf
dem Gebiet der computervermittelten Kommunikation nun vor der Aufgabe, sich um-
fassender und differenzierter mit der Frage von Bill Gates auseinander zu setzten, als
jemals zuvor. Denn es ist nun an der Forschung zur computervermittelten Kommu-
nikation, entsprechendes Wissen u¨ber die Wirkungsweise verschiedener technologi-
scher Ansa¨tze auf das zwischenmenschliche Interaktionsgeschehen bereitzustellen,
um die Entwicklungen auf dem Gebiet des neuartigen avatarbasierten Ansatzes von
Anfang an aktiv mitgestalten und lenken zu ko¨nnen. Aber anhand welcher geeigneten
Kriterien sollen nun bereits bestehende und zuku¨nftige computerbasierte Kommuni-
kationstechnologien evaluiert werden?
Auf der Suche nach entsprechenden Antworten ru¨cken in diesen Zusammenhang
zunehmend sozio-emotionale Aspekte mediierter Interaktion in den Vordergrund des
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Interesses der Forscher und damit ein Konzept, welches unter dem Namen der sozia-
len Pra¨senz die Forschung der letzten Jahre pra¨gte, wie kaum ein anderes. So betonen
Biocca, Harms und Burgoon (2001): „The assessment of satisfaction with entertain-
ment systems and with its productive performance in teleconferencing and CVEs is
based largely on the quality of the social presence they afford“ (S.3). Soziale Pra¨senz
wird dabei ha¨ufig im weitesten Sinne als „sense of being together with another“ de-
finiert, bezogen auf „mediated representations of humans via text, images, video, 3D
avatars and in artifical representations of humanoid or animal-like intelligence inclu-
ding virtual humans, agents, computers, and robots“ (Biocca et al., 2001; S.3). Doch
diese Definition ta¨uscht daru¨ber hinweg, dass sich hinter dem Begriff der sozialen
Pra¨senz ein vielschichtiges Konzept verbirgt, welches in den unterschiedlichsten Aus-
pra¨gungen in der Forschung zur computervermittelten Kommunikation in Erschei-
nung tritt. So herrscht in jeglicher Hinsicht Uneinigkeit bezu¨glich der Frage, auf wel-
che Art undWeise dieses Konzept nun genauer zu umreißen und methodisch zu erfas-
sen sei. Von dem Aspekt der Wahrnehmung einer gewissen ra¨umlichen Na¨he zu dem
Interaktionspartner, ha¨ufig bezeichnet als Co-Pra¨senz, bis zum sozio-emotionalen Er-
leben einer Form von Verbundenheit zu diesem, lassen sich Definitions-Variationen
finden. Entsprechend divergent zeigen sich auch die jeweiligen Forschungsbeitra¨ge
auf diesem Gebiet, da in den verschiedenen Studien ha¨ufig vo¨llig unterschiedliche
Aspekte betrachtet werden, die jedoch alle mit dem Label der sozialen Pra¨senz ver-
sehen werden. Einigkeit zwischen den beteiligten Forschern scheint nur in Bezug auf
die angenommene Relevanz dieses Konzeptes fu¨r die weitere Entwicklung der com-
putervermittelten Kommunikation zu herrschen, wie auch Biocca und seine Kollegen
(2001) in ihrer Arbeit betonen: „The need for a theory of social presence is more pres-
sing as the Internet and virtual environments become increasing social. With time we
can observe an increase in social interaction not only among users, but also between
users and computers.“ Diese Forderung nach einer u¨bergreifenden Konzeptionalisie-
rung des sozialen Pra¨senz Aspektes du¨rfte daher ohne Zweifel eine der großen Her-
ausforderungen der na¨chsten Jahre darstellen, welche innerhalb dieses Forschungs-
zweigs zu bewa¨ltigen ist. Dabei gilt es jedoch, nicht nur eine gemeinschaftliche und
umfassende Anna¨herung an dieses Konstrukt zu finden und somit einer systemati-
scheren Betrachtung zuga¨nglich zu machen, sondern es vor allem auch von anderen
fu¨r die mediierte Kommunikation relevanten Konzepten abzugrenzen, sowie entspre-
chend in Beziehung zu setzen.
Ein entsprechender Aspekt, welcher ebenfalls ohne Zweifel einen hohen Stellen-
wert in der Erforschung der zwischenmenschlichen Interaktion und Kommunikati-
on einnimmt, tra¨gt den Begriff des Vertrauens. Auf der Basis der bisherigen For-
schung wird davon ausgegangen, dass das Ausmaß an Vertrauen zwischen Inter-
aktionspartnern in hohem Maße beeinflusst, auf welche Art und Weise diese im
weiteren Verlauf miteinander interagieren (Bescheid, 1995). So wird Vertrauen als
ein Schlu¨sselelement fu¨r eine positive zwischenmenschliche Beziehung angesehen
(Fox, 1979), welches, wie empirische Ergebnisse zeigen, eine offenere Kommuni-
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kation (Holden, 1990) und kooperatives Verhalten (Parks et al. 1996) fo¨rdert, die
Effizienz und Effektivita¨t von Arbeits- und Entscheidungsprozessen steigert (Ga-
barro, 1978, McKnight et al. 2000, Zand, 1972), sowie die Zufriedenheit der Be-
teiligten mit der Interaktion und dessen Ergebnis bestimmt (McKnight et al. 2000,
Zand, 1972). Fu¨r den Forschungsbereich der computervermittelten Kommunikati-
on begru¨ndet sich die zentrale Stellung dieses Konzeptes aus der grundsa¨tzlichen
Problemstellung, die Handy (1995) in seiner Arbeit folgendermaßen umreißt: „Trust
needs touch“. So scheint es Menschen schwer zu fallen, Vertrauen zu einem Interakti-
onspartner aufzubauen, wenn sie diesen nicht FtF treffen ko¨nnen und sich stattdessen
auf mediierte Kommunikation beschra¨nken mu¨ssen (Riegelsberger et al., 2003; Whit-
taker et al., 1997). Die daraus entstehenden „low-trust“-Situationen behindern effek-
tive und fu¨r die Teilnehmer zufriedenstellende Interaktionen bzw. lassen diese noch
nicht einmal entstehen (vgl. Riegelsberger et al., 2003). Im Zuge des fortschreitenden
Erschließens von neuen Anwendungsmo¨glichkeiten mediierender Computertechno-
logien im allta¨glichen Gebrauch, erscheint der Aspekt des gegenseitigen Vertrauens,
vor allem auch in Hinblick auf die avatarbasierte Kommunikation, essentiell notwen-
dig. Auch bei dem Aspekt des Vertrauens strebt die bisherige Forschung deshalb
danach, herauszufiltern, welche vermeintlichen Ma¨ngel von mediierten Kommunika-
tionsbedingungen im Vergleich zu FtF-Situationen vorliegen, welche den Aufbau ei-
nes Vertrauensverha¨ltnisses zu behindern scheinen. Aufgrund seiner Ausrichtung er-
scheint es in diesem Zusammenhang zunehmend interessant, die Betrachtung von in-
terpersonellem Vertrauen, mit dem Aspekt der wahrgenommenen sozialen Pra¨senz zu
koppeln und mo¨gliche Zusammenha¨nge zwischen diesen beiden Konstrukten genauer
zu betrachten (vgl. Spencer, 2000). Eine entsprechend systematische Anna¨herung auf
der Basis von theoretischen Ansa¨tzen und empirischen Ergebnissen fehlt bisher je-
doch immer noch weitgehend. WieWilliamson (1993) in seiner Arbeit feststellt „trust
is a term with many meanings“, herrscht auch bezu¨glich dieses Konstruktes in kei-
ner Weise Einigkeit zwischen den Forschern hinsichtlich theoretischer Definition und
methodischen Vorgehensweisen. Um diese beiden relevanten Aspekte in Beziehung
zu einander setzen zu ko¨nnen, bedarf es daher zuna¨chst umfassendere U¨berlegungen
und Studien, welche dann die entsprechende Grundlage fu¨r zuku¨nftige systematische
Herangehensweisen bilden.
Die nun folgenden Kapitel werden sich dieser Problematik annehmen, sie na¨her
ausfu¨hren und diskutieren, sowie zwei Untersuchungen darstellen, die hier einen klei-
nen empirischen Beitrag leisten sollen.
In dem ersten Kapitel soll dem Leser in diesem Sinne zuna¨chst ein allgemeiner
Einstieg in das Forschungsfeld der computervermittelten Kommunikation ermo¨glicht
werden. Darauf aufbauend wird eine detaillierte Diskussion dreier bereits „etablier-
ter“ Technologieansa¨tze erfolgen, dem Text-Chat, dem VoIP und der Videokommu-
nikation, sowie, daru¨ber hinausgehend, eine ausfu¨hrlichere Darstellung des neueren
Ansatzes der avatarbasierten Kommunikation. Ziel dieses Kapitels wird es sein, den
Leser fu¨r die Besonderheiten der jeweiligen Technologie zu sensibilisieren, um die
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spa¨ter erfolgenden Diskussionen bezu¨glich theoretischer Annahmen transparenter zu
gestalten.
Das zweite Kapitel wird sich dann ganz dem Konzept der sozialen Pra¨senz wid-
men, dazu jedoch zuna¨chst als Grundlage, die Diskussion der beiden theoretischen
Hauptstra¨nge der Forschung auf diesem Gebiet ero¨rtern, dem defizita¨ren und dem
kompensatorischen Ansatz, in deren Spannungsfeld die weitere Betrachtung erfolgen
wird. Darauf wird der Versuch folgen, dem Leser einen integrativen U¨berblick u¨ber
die verschiedenen definitorischen Ansa¨tze bezu¨glich dieses Konzeptes zu gegeben,
sowie entsprechende Probleme bei dessen Erfassung zu thematisieren. Abschließend
werden einige Studien auf diesem Gebiet vorgestellt, die fu¨r die weitere Diskussion
eine entsprechende empirische Relevanz besitzen.
Kapitel 3 wird dann das komplexe Konzept des zwischenmenschlichen Vertrauens
aufgreifen und nach theoretischen Ableitungen, auf den Unteraspekt der Vertrauens-
annahmen fokussiert, weiter betrachten. Auch in diesem Zusammenhang sollen ent-
sprechende bereits bestehende Studien aufgefu¨hrt und bezu¨glich der Relevanz ihrer
empirischen Befunde diskutiert werden.
Das vierte Kapitel bildet einen integrativen U¨bergang zwischen den drei theoreti-
schen Abschnitten und den darauf folgenden empirischen Betrachtungen. Hier wird
der Leser einen U¨berblick u¨ber die jeweiligen empirischen Fragestellungen erhalten,
die dann in den weiteren Kapiteln anhand der beiden Studien na¨her betrachtet werden.
Kapitel 5 beschreibt ausfu¨hrlich das empirische und methodische Vorgehen einer
ersten experimentellen Vorstudie (n= 48), in welcher vier verschiedene Kommunika-
tionsbedingungen bezu¨glich ihrer Einflussnahme auf die Wahrnehmung der sozialen
Pra¨senz und der Bildung von Vertrauensannahmen hinsichtlich des Interaktionspart-
ners miteinander vergleichen werden sollen: Text-Chat, Audio, Avatar (realistisch-
menschena¨hnlich) und FtF. Die daraus resultierenden Ergebnisse werden entspre-
chend dargestellt und in Hinblick auf ihre Bedeutsamkeit diskutiert.
In Kapitel 6 findet dann die Beschreibung der zweiten Experimentalstudie (n=142)
statt, in welcher fu¨nf verschiedene Kommunikationssettings bezu¨glich ihrer Ein-
flussnahme auf die interessierenden Konstrukten miteinander vergleichen wurden:
Text-, Chat, Audio, Video, Avatar (reduziert-cartoonhaft) und Avatar (realistisch-
menschena¨hnlich). Im Unterschied zu der ersten Studie standen den Teilnehmern,
neben der jeweiligen Kommunikationsmo¨glichkeit, auch die gemeinsam zu nutzende
virtuelle Arbeitsfla¨che „Cool Modes“ zur Verfu¨gung. Daru¨ber hinaus fand die Erhe-
bung weiterer Bewertungsaspekte statt, wie die Wahrnehmung des Interaktionspart-
ners als Individuum oder aber die Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis
der Interaktion.
In dem letzten Kapitel findet der Leser dann eine abschließende Zusammenstel-
lung der verschiedenen empirischen Ergebnisse der beiden Studien, deren Bewertung
und Diskussion auf der Basis des aktuellen Forschungstandes, sowie die sich daraus
ergebenden Schlussfolgerungen fu¨r die zuku¨nftige Forschung auf diesem Gebiet.
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Des Weiteren bleibt an dieser Stelle noch kurz anzumerken, dass in den folgen-
den Kapiteln ausschließlich das englische Ku¨rzel CMC (computer mediated com-
munication) fu¨r diesen Forschungsbereich verwendet werden soll und nicht das im
Deutschen gebra¨uchliche cvK (computervermittelte Kommunikation). Der Grund fu¨r
diese bewusste Entscheidung liegt in dem Bestreben, fu¨r den Leser eine mo¨glichst
große Konsistenz zu schaffen, die ihm den Zugang zu der Thematik erleichtert. Da in
den folgenden Kapiteln viele Autoren aus der englischsprachiger Literatur, auch im
Rahmen von wo¨rtlichen Zitaten, zu Wort kommen sollen, wa¨re ein stetiger Wechsel
zwischen den Ku¨rzeln cvK und CMC fu¨r den Leser sicherlich ermu¨dend und eventu-
ell sogar verwirrend. Um dies zu vermeiden, wird das kleinere U¨bel gewa¨hlt und der





1 „Ich da, du dort, wir hier“
Computervermittelte Kommunikation im 21.
Jahrhundert
Imagine sitting in your workplace lounge having coffee with
colleagues. Now imagine that you and your colleagues are still
in the same room, but are separated by a large sheet of glass
that does not interfere with your ability to carry on a clear,
two-way conversation. Finally, imagine that you have to split
the room into two parts and moved one part 50 miles down the
road, without impairing the quality of your interaction with your
friend.
(Fish, 1990, S. 1)
Im Jahre 1962 schrieb J.C.R. Licklider, fu¨hrender Leiter des damaligen Computerfor-
schungsprojektes DARPA (Defense Advanced Research Program Agency) am MIT,
u¨ber seine Vision eines „Galactic Networks“, in welchem Computer global vernetzt,
einen schnellen Austausch von Informationen zwischen unterschiedlichen Nutzern
ermo¨glichen sollten (vgl. auch Licklider. & Clark 1962; Leiner, Cerf, Clark, Kahn,
Kleinbrock, Lynch, Postel, Roberts &Wolff, 2003). Das DARPA Team, ins Leben ge-
rufen von dem amerikanischen Verteidigungsministerium, setzte sich aus einer Grup-
pe unorthodoxer Programmierer und Ingenieure zusammen, welche den Anspruch
hatten, neue Wege bei der Entwicklung und Gestaltung von Computersystemen zu
gehen (vgl. Rheingold, 1998). Lickliders U¨berlegungen sollten erste konkrete Zu¨ge
annehmen, als am 1. September 1969 das ARPANET (Advanced Research Project
Agency Network) an der University of California Los Angeles von dem Forscherteam
in Betrieb genommen wurde (Do¨ring, 2003). Das ARPANET vernetzte Computer-
systeme von vier wissenschaftlichen Einrichtungen miteinander: Standford Research
Institute (SRI), University of California Santa Barbara (UCSB), University of Ca-
lifornia Los Angels (UCLA) und University of Utha (UTAH). Den jeweiligen For-
scher der beteiligten Institutionen sollte auf diese Weise ein schnellerer Zugriff auf
gemeinsam beno¨tigte Informationen ermo¨glicht werden. Vor dem Hintergrund der
damaligen politischen Situation verfolgte das U.S. Verteidigungsministerium zudem
die Vision einer Technologie, die einen ungesto¨rten Informationsaustausch auch im
Falle eines nuklearen Krieges ermo¨glichen wu¨rde (Smith, 2002; Thurlow, Lengel,
Tomic, 2004). Die Entwickler implementierten u.a. auch ein elektronisches Mail-
System, mit welchem sich die Beteiligten entsprechende Informationen, a¨hnlich wie
auf herko¨mmlichen Postweg, auch direkt „zuschicken“ konnten. Dieses Mail-System
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war nur als ein Zusatzfeature fu¨r das ARPANET gedacht gewesen und bildete in kei-
ner Weise einen bedeutsamen Grundpfeiler fu¨r die Entwicklung dieses Netzwerks
(vgl. auch Jones, 1995; Rheingold, 1998; Smith, 2002). Zu diesem Zeitpunkt ahnte
jedoch noch niemand, dass dieses scheinbar unbedeutende und aus damaliger Sicht
eher nebensa¨chliche Tool, ein neues Kommunikationszeitalter einleiten sollte.
Wie sich bereits nach einiger Zeit zeigte, nutzen die Teilnehmer, zur allgemeinen
U¨berraschung der Entwickler, das Mail-System weitaus ausgiebiger und vielfa¨ltiger
als irgendjemand von ihnen erwartet ha¨tte: “ . . . much like telefone, email was
rather unexpectedly taken up by users as a way doing things social rather than things
scientific-and the rest, as they say, is history!” (Thurlow et al., 2004, S. 28). Wie so
ha¨ufig in der Entwicklungsgeschichte der Computertechnologien waren es auch zu
jenem Zeitpunkt die Nutzer, welche das eigentliche Potential einer Anwendung fu¨r
sich entdeckten und entsprechend ihrer Bedu¨rfnisse vereinnahmten:
As cultural artifact, electronic mail belongs in a category somewhere be-
tween found art and lucky accidents. The ARPANET’s creators didn’t
have the grand vision for the invention of an earth-circling message-
handling system. But once the first couple of dozen nodes where in-
stalled, early users turned the system of linked computers into a personal
as well as a professional communication tool. (Hafner & Lyon, 1996,
S. 189)
So begannen die miteinander interagierenden Wissenschaftler, ihren elektronischen
Mailaustausch eigensta¨ndig mehr und mehr in einem gro¨ßeren Kontext zu organisie-
ren und die ersten Newsgroups, unter ihnen die wohl bekannteste, USENET, entstan-
den (vgl. Shneiderman, 1998). Menschen, die z.T. ra¨umlich weit voneinander getrennt
waren, trafen sich nun mit anderen an einem „gemeinsamen virtuellen Ort“ und be-
gannen, erste virtuelle Gemeinschaften zu bilden. So entstanden in den 70ern weitere
Computernetzwerke, welche mit der entsprechenden Hard- und Software versehen,
zunehmend mit dem ARPANET verbunden wurden (vgl. Smith, 2002). Von den ur-
spru¨nglich vier Netzknoten wuchs das ARPANET im Laufe der ’70er auf 100 und am
Ende der ’80er auf u¨ber 100.000 vernetzte Rechner (vgl. Do¨ring, 2003). Das Zeital-
ter der computervermittelten Kommunikation hatte endgu¨ltig begonnen und aus dem
ARPANET sollte das heutige Internet hervorgehen.
Zuna¨chst vor allem Wissenschaftlern, Experten und so genannten „Computerfre-
aks“ vorbehalten, wurde diese Form der Kommunikation jedoch erst auf Grund der
weiteren Entwicklungsfortschritte auf dem Gebiet der Computertechnologie zu ei-
nem Massenpha¨nomen (Do¨ring, 2003; Rheingold, 1998; Thurlow et al., 2004). Dar-
unter geho¨rte u.a. die Bereitstellung immer leistungssta¨rkere Hardwarekomponen-
ten, die auch fu¨r den „Normalsterblichen“ erschwinglich wurden, die Revolutionie-
rung der Interfacegestaltung mit Hilfe von „Direct Manipulation“ und „Desktop-
Methapher“, welche im Xerox Parc ihren Anfang nahm, sowie der Ausbau des Tele-
kommunikationsnetzes und die Steigerung der U¨bertragungsraten (vgl. Do¨ring, 2003;
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Ferris, 1997; Herring, 1996; Shneiderman, 1998; Thurlow et al., 2004). Hinzu kam
noch die zunehmende Verbreitung des World Wide Web als Killerapplikation des In-
ternets, welche auf der einfachen Programmiersprache HTML (Hyper Text Markup
Language) beruht und so den Austausch auch umfassenderer Dokumente entschie-
den vereinfachte (vgl. Berners-Lee, 2000; Do¨ring, 2003; Ferris, 1997; Herring, 1996;
Shneiderman, 1998; Smith, 2002; Thurlow et al., 2004). A¨hnlich wie das ARPANET
war auch das Web in den ’90er urspru¨nglich fu¨r den Austausch von wissenschaftli-
chen Informationen konzipiert worden, ist jedoch mittlerweile aus dem Alltag vieler
Menschen nicht mehr wegzudenken.
All diese Entwicklungen fu¨hrten zum einen zu einer immer sta¨rkeren Durchdrin-
gung des allta¨glichen Lebens mit Computern, zum anderen zu der Entdeckung der
kommunikativen Mo¨glichkeiten der neuen Systeme durch die immer gro¨ßer wer-
dende Anzahl an unterschiedlichen Benutzern. Die heutigen Durchschnittscompu-
ter, welche in den privaten Haushalten von Millionen von Menschen zu finden sind,
kosten scha¨tzungsweise in etwa nur ein Hunderstel von dem, was die damaligen
ARPANET-Rechner gekostet haben, sind jedoch gleichzeitig in etwa 1000fach leis-
tungssta¨rker als diese (vgl. Rheingold, 1998). Die optischen Glasfaserkabel, welche
das Hardware-Ru¨ckgrat des heutigen Internets bilden, u¨bertragen zudem eine ent-
sprechende Informationsmenge millionenfach schneller, als die damals verwendeten
Verbindungen und die technologische Entwicklung ist noch lange nicht zum Still-
stand gekommen. So verzeichnet eine ARD/ZDF-Online-Studie, die im Jahr 2006
zum 10. Mal in Folge durchgefu¨hrt worden war, zwischen den Jahren 1997 und 2006
einen Anstieg der Internet-Nutzer in der deutschen Gesamtbevo¨lkerung von 6,5 Pro-
zent (1997) auf mittlerweile 59,5 Prozent. 38,6 Millionen bundesdeutsche Erwachse-
ne seien inzwischen online und allein im Vergleich zum Vorjahr seien 1,1 Millionen
„neue“ Internetnutzer dazugekommen. Die ho¨chste Zuwachsrate lag dabei wohl bei
der Nutzergruppe der u¨ber 50-Ja¨hrigen (http://www.daserste.de/service/studie.asp).
Computervermittelte Kommunikation ist aufgrund der Verbreitung von Computern
daher mittlerweile zu einem allta¨glichen sozialen Pha¨nomen geworden wie Rheingold
(1998) mit Hilfe einer kleinen perso¨nlichen Anekdote zu verdeutlichen weiß:
’Daddy is saying “Holy Moly” to his computer again!’ Those words have
become a family code for the way my virtual community has infiltrated
our real world. My seven-year-old daughter knows that her father con-
gregates with a family of invisible friends who seem to gather in his
computer. Sometimes he talks to them, even if nobody else can see them.
And she knows, that these invisible friends sometimes show up in the
flesh, materializing from the next block or the other side of the planet.
(S. 2).
Menschen sehen sich heutzutage in den unterschiedlichsten Situationen mit der
Mo¨glichkeit konfrontiert, den Computer als Medium der interpersonellen Kommu-
nikation zu nutzen, sei es nun, dass sie mit Arbeitskollegen konferieren, an virtuellen
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Abbildung 1.1: Kurzer U¨berblick u¨ber die Entwicklungsgeschichte der CMC aus
Herring (1996)
Lerngruppen teilnehmen, sich online von einem Arzt bezu¨glich gesundheitlicher Fra-
gen beraten lassen, oder aber sich mit Freunden in ihrer Freizeit im Internet treffen
(Do¨ring, 2003; Thurlow et al. 2004). Die technischen Mo¨glichkeiten beschra¨nken
sich dabei schon lange nicht mehr nur auf die rein textbasierte Kommunikation, z.B.
in Form von E-Mail und Chat, sondern umfasst mittlerweile auch Aspekte wie Audio-
kommunikation via „Voice over IP“ oder aber Videomessages und computerbasierte
Video-Online-Konferenzen.
Genauso wie das Spektrum der Nutzer, Anwendungsszenarien und Technologi-
en in den letzten 20 Jahren vielfa¨ltiger geworden und gewachsen ist, hat sich auch
der Forschungsbereich der computervermittelten Kommunikation drastisch erweitert
(vgl. Thurlow et al., 2004). Zuna¨chst nur ein kleines, eher exklusives Themengebiet,
welches in dem Forschungsbereich der Human-Computer-Interaction (HCI) aufging,
emanzipierte sich die computervermittelte Kommunikation (cvK; computer-mediated
communication CMC) im Laufe der ’90er jedoch zunehmend und etablierte sich
schließlich als eigensta¨ndiges Gebiet. Mit der Gru¨ndung des Journal of Computer-
Mediated Communiaction (JCMC) im Jahre 1995 begann, mehr oder weniger offizi-
ell, der Versuch, die Forschung auf diesem Gebiet, in einen u¨bergreifenden Themen-
bereich zu bu¨ndeln. Aber schon die erste Ausgabe des JCMC verdeutlichte schnell,
dass dieses Forschungsgebiet ein unerwartet weites Feld ero¨ffnete und nur schwer
einzugrenzen und zu strukturieren war. Zu unterschiedlich waren schon damals die
Fragestellungen und Herangehensweisen, zu vielfa¨ltig die Anwendungssettings und
Thematiken, zu ungenau die Grenzen zur Schwesterdisziplin, der HCI. So stellte Mur-
ray bereits 1997 in seiner Diskussion „A rose by any other name“ treffend fest: “There
are many different forms of CMC; it means different things to different people, which
is both its strength and the source of some of the problems arising in the research lit-
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erature.” (S. 1)(vgl. auch December, 1995). Bis heute stellt das Forschungsgebiet der
CMC daher keine einheitliche wissenschaftliche Disziplin dar, sondern umfasst ein
weites Forschungsfeld, in welchem nicht nur die unterschiedlichsten Technologien,
sondern auch die verschiedensten Wissenschaftsrichtungen zu finden sind. So teilen
sich mittlerweile u.a. die Ingenieurswissenschaften, die Informatik, die Psychologie,
die Kognitionswissenschaft, die Erziehungswissenschaften, die Linguistik, die Neu-
rowissenschaft und Medizin, die Kulturwissenschaften, aber auch die Wirtschafts-
wissenschaften dieses interdisziplina¨r verwobenen Forschungsgebiet. Sie alle brach-
ten und bringen neue und unterschiedliche Gedanken, Schwerpunkte und Ansa¨tze,
sowohl methodischer als auch technischer Natur, in die CMC mit ein, was sich mitt-
lerweile auch in der großen Anzahl verwandter Journals widerspiegelt. So na¨hern sich
einige, wie z.B. Journal of Online Behavior (JOB), Computers in Human Behavior
(CHB) oder Cyberpsychology, dem Themengebiet vorwiegend aus dem Blickwinkel
psychologischer Fragestellungen, wa¨hrend andere sta¨rker die linguistische oder aber
informatik-technische Seite betrachten. Dies fu¨hrt dazu, dass der Bereich der compu-
tervermittelten Kommunikation mittlerweile einem Dschungel gleicht mit einer Viel-
zahl an Begrifflichkeiten, Forschungs- und Technologieansa¨tzen, sowie Zielsetzun-
gen. Dies erschwert nicht nur die interdisziplina¨re Zusammenarbeit der beteiligten
Forschungsdisziplinen, sondern behindert auch die systematische Weiterentwicklung
der entsprechenden Ansa¨tze auf einer breitgefa¨cherten Basis empirischer Ergebnisse.
Aber genau diese Erkenntnisse sind es, welche die Art und Weise, wie in Zukunft
Computertechnologien fu¨r den Einsatz von zwischenmenschlicher Kommunikation
genutzt werden, nachhaltig mit bestimmen werden. Sich dessen bewusst zu werden,
ist um so wichtiger, da sich in den letzten Jahren, dank immer ausgefeilterer Animati-
onstechnologien, mit der Nutzung von virtuellen Figuren (so genannten Avataren) ein
neuer Entwicklungssprung in der Gestaltung der Mensch-Computer-Interaktion und
computermediierten zwischenmenschlichen Kommunikation abzuzeichnen beginnt.
Das nun folgende Kapitel soll daher dem Leser als eine kurze Einfu¨hrung in
das Gebiet der computervermittelten Kommunikation dienen. Dazu geho¨rt neben
der genaueren Betrachtung von Begriffen und Definitionen, vor allem auch die
Bescha¨ftigung mit den beiden Hauptaspekten dieses Forschungsgebiets: zum einem
die Darstellung relevanter Aspekte der zwischenmenschlichen Kommunikation und
zum anderen die Diskussion der unterschiedlichen Ansa¨tze bezu¨glich der techni-
schen Umsetzung mittels der zur Zeit verfu¨gbaren Computertechnologien. Dabei
wird ein besonderes Augenmerk auf den Einsatz von Avataren zur mediierten Kom-
munikation gelegt werden. Ein vollsta¨ndiger Abriss kann dabei aufgrund der Weite
des Forschungsfeldes sicherlich in keiner Weise geleistet werden. Ziel ist es daher,
vielmehr dem Leser einen Einstieg in die Thematik zu geben und seine Sinne fu¨r
die Mo¨glichkeiten und Problemstellungen bezu¨glich computervermittelter Kommu-
nikation zu scha¨rfen. Dafu¨r ist es zuna¨chst einmal wichtig zu definieren, was unter
dem Begriff der CMC zu verstehen ist und das Forschungsfeld entsprechend zu um-
reißen. Eine gewa¨hlte Definition kann jedoch im Moment nur eine erste Grundlage
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fu¨r das Versta¨ndnis dieses komplexen Themengebietes bieten und selbst die scheinbar
klarste muss weiterhin Gegenstand von Kritik und Diskussion bleiben. So wie sich
das Feld der computervermittelten Kommunikation stetig weiterentwickelt, vera¨ndert
sich auch das jeweilige Versta¨ndnis bezu¨glich dieser. Aus diesem Grund ko¨nnen auch
die folgenden U¨berlegungen bezu¨glich einer Differenzierung des Forschungsberei-
ches in keiner Weise eine Allgemeingu¨ltigkeit fu¨r sich in Anspruch nehmen. Viel-
mehr sollen sie dazu dienen, aufzuzeigen, in welchem Sinne der Begriff der CMC im
weiteren hier verwendet werden soll und in welchen Denktraditionen er verankert ist.
1.1 „Was heißt hier denn computervermittelt?“: Definition
des Forschungsgegenstandes der CMC
Was unter dem Begriff der computervermittelten Kommunikation (computermedia-
ted communication; CMC) zu verstehen ist, erscheint auf den ersten Blick klar um-
rissen und daher zuna¨chst einmal kaum einer na¨heren Betrachtung wu¨rdig. So fassen
Boos, Jonas und Sassenberg (2000) jene Kommunikation unter diesem Begriff zu-
sammen, bei der auf Seiten des Senders und des Empfa¨ngers einer Botschaft ein
Computer zur Ent- und Dekodierung der Nachricht zum Einsatz kommt (vgl. dazu
auch Hartmann, 2004). So klar und pra¨zise diese Formulierung zuna¨chst erscheinen
mag, so viele Fragen wirft sie nach kurzer U¨berlegung auf.
Der Begriff des „Computers“, welcher eine zentrale Stellung innerhalb der De-
finition einnimmt, fu¨hrt gleichzeitig zu einer weitreichenden Ungenauigkeit, da er
gleichermaßen sowohl fu¨r die Hardware- als auch Softwareaspekte genutzt wird (vgl.
auch Ferris, 1997; Thurlow, Lengel & Tomic, 2004). Der Forschungsgegenstand der
CMC bildet jedoch nicht prima¨r die Auswirkungen des Einsatzes einer Maschine (im
Sinne einer Ansammlung von Kabeln, Laufwerken, Prozessoren etc.), sondern viel-
mehr die Auswirkungen darauf aufbauendender Programmsysteme und deren Ge-
staltung auf die zwischenmenschliche Situation. So ha¨ngen die Ergebnisse bezu¨glich
der Nutzbarkeit von Chat-Funktionen nicht nur alleine von der Tatsache ab, dass es
sich um eine rein textbasierte Kommunikationsform handelt, sondern auch von der
Art und Weise, wie diese gestaltet wurden (z.B. Verweildauer von Textbeitra¨gen,
U¨bersichtlichkeit der Zuordnung von Beitra¨gen zu den jeweiligen Teilnehmern etc.).
Damit ist die computervermittelte Kommunikation untrennbar mit dem Forschungs-
bereich der Human-Computer-Interaction (HCI), aus welcher sie ja auch urspru¨nglich
entstammte, und dem Bereich der Softwareergonomie und –gestaltung verbunden.
Selbstversta¨ndlich ist auch die Bescha¨ftigung mit neuen Computertechnologien auf
der Hardwareebene, wie z.B. neuen Input- oder aber Output-Devices, Teil der com-
putervermittelten Kommunikation, aber nur in dem Rahmen, dass erst durch ihre Ent-
wicklung sich u.a. Mo¨glichkeiten ero¨ffnen, neue Interfacestrukturen zu schaffen. In
diesem Zusammenhang wird daher gerne die differenziertere Formulierung „Compu-
tersystem“ verwendet, welche ihrem Sinn nach vor allem den Softwarekomponenten
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sta¨rker Rechnung tra¨gt (vgl. dazu Balzert, 2000). Die Definition von Boos et al (2000)
mu¨sste also demnach pra¨zisiert werden, als dass man CMC als jene Kommunikati-
on versteht, bei der auf Seiten des Senders und des Empfa¨ngers einer Botschaft ein
Computersystem, auch im Sinne eines Kommunikationsinterface, zur Ent- und De-
kodierung der Nachricht zum Einsatz kommt.
Diese Aussage bedarf jedoch noch weiteren Spezifizierungen, da sich immer noch
die Frage stellt, was nun alles in diesen Forschungsbereich einbezogen werden sollte.
Ist z.B. der Austausch eines Word-Dokuments, gespeichert auf einem externen Medi-
um (Diskette, CD-ROM, DVD), zwischen zwei Nutzern, die ansonsten FtF agieren,
als computervermittelte Kommunikation anzusehen? Laut der leicht vera¨nderten De-
finition von Boos et al. (2000) auf jeden Fall (vgl. auch Ferris, 1997). Es ist ein Sender
und ein Empfa¨nger involviert, sowie jeweils ein Computersystem, welches die Nach-
richt kodiert (Erstellung des Worddokuments mit einem entsprechenden Programm)
und ebenso dekodiert (Anzeige des Worddokuments mit einem entsprechenden Pro-
gramm). Auch Gerry Santro (1995) betont in seiner Ausarbeitung: “At it’s broadest,
CMC can encompass virtually all computer uses including such diverse applications
as statistical analysis programs, remote-sensing systems, and financial modelling pro-
grams, all fit within the concept of human communication” (S. 11).
Obwohl dieses Beispiel der Definition nach ohne Zweifel dem Bereich der CMC
zugeordnet werden muss, stra¨uben sich mittlerweile viele Forscher dagegen, diesen
Begriff so weit auszudehnen (vgl. dazu auch Hermann, 2004).
Aus diesem Grund finden sich mittlerweile Definitionen, welche diesen Aspekt
weiter pra¨zisieren: Human-human communication by means of messages transmitted
via computer networks (Herring, 1996, S. 15). Durch die Einfu¨hrung des Begriffs des
Netzwerks wird betont, dass nur die Kommunikation zwischen Menschen als compu-
tervermittelt angesehen wird, die mit Hilfe von vernetzten Computersystemen zustan-
de kommt. Implizit, aber nicht zwangsla¨ufig, wird dabei auch von einer ra¨umlichen
Trennung der Personen ausgegangen und vorausgesetzt, dass Informationen nur u¨ber
das Netzwerk ausgetauscht werden ko¨nnen. Da es jedoch nicht explizit genannt wird,
bildet sich auch hier eine Grauzone, in welcher sich vernetzte Computersysteme be-
wegen, deren Nutzer jedoch sich physisch im selben Raum befinden, wie es z.B.
bei so genannten LAN-Parties der Fall ist, bei welchen eine Gruppe von Compu-
tern direkt miteinander verbunden werden, um Online-Spiele gemeinsam zu spielen.
Bei solchen Events findet zwar die Interaktion die gro¨ßte Zeit u¨ber das Netzwerk
statt, eine FtF-Kommunikation kann jedoch jederzeit hergestellt werden (z.B. durchs
Umdrehen, oder indem man seinen Platz verla¨sst und zu dem anderen ru¨bergeht).
Wie sich im Weiteren noch in diesem Kapitel zeigen wird, macht die Mo¨glichkeit,
sich jederzeit u¨ber die Anwesenheit, das Handeln und Tun seines Interaktionspart-
ners u¨ber die mediierte Kommunikation hinaus zusa¨tzliche Informationen verschaf-
fen zu ko¨nnen, einen enormen Unterschied. Es ist daher fraglich, ob man Ergebnisse,
z.B. bezu¨glich Online-Spielen, von Gruppen, die ra¨umlich voneinander getrennt wa-
ren, auf jene u¨bertragen kann, die in einem gemeinsamen Raum miteinander sitzen
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und andersherum. Da durchaus beides als computermediierte Kommunikation an-
gesehen werden kann, gilt es hier seitens jedes Forschers, dies genauer fu¨r sich zu
pra¨zisieren. Im Rahmen dieser Arbeit soll daher nur die Kommunikation zwischen
Menschen als computervermittelt angesehen werden, die sich auf Grund einer beste-
henden ra¨umlichen Trennung der Teilnehmer, hauptsa¨chlich nur auf die von einem
vernetzen Computersystem u¨bermittelten Informationen stu¨tzen kann.
Betrachtet man nun diese Arbeitsdefinition, so erscheint sie bereits pra¨ziser, als
die eingangs gegebene, birgt aber nichts desto trotz immer noch Unscha¨rfen. Diese
Ungenauigkeiten werden deutlich, wenn man die Definition von December (1997)
hinzuzieht und na¨her betrachtet: “Computer-mediated communication is a process of
human communication via computers, involving people, situated in particular con-
texts, engaging in process to shape media for a variety of purposes” (S. 1). An dieser
Formulierung fa¨llt, im Vergleich zu den vorher gegebenen auf, dass bei December
(1997) die Rolle der Teilnehmer neu und vor allem genauer definiert wird. Spre-
chen Boos et al (2000) nur von eher passiv anmutenden Sendern und Empfa¨ngern
und erwa¨hnt Herring (1996) nur fast beila¨ufig, dass Menschen an der computerver-
mittelten Kommunikation beteiligt sind, weist December (1997) diesen einen vo¨llig
anderen Stellenwert zu. Zum einen betont er die Dynamik, welche, wie auch bereits
beschrieben, der bisherigen Entwicklungsgeschichte der CMC zu Grunde liegt: die
aktive Nutzung und Gestaltung von gegeben medialen Mo¨glichkeiten fu¨r die eige-
nen Zwecke durch die jeweiligen Nutzer. Doch wie sich im weiteren Verlauf noch
zeigen wird, benutzen Menschen nicht nur einfach eine ihnen vorgesetzte technologi-
sche Errungenschaft, sondern „erobern“ sie fo¨rmlich, in dem sie deren Potential und
Grenzen ausloten, Wege suchen, eventuell bestehende Beschra¨nkungen zu umgehen
und Anwendungsmo¨glichkeiten und -gebiete neu zu entdecken. Der von December
(1997) angesprochene Prozesscharakter einer solchen Entwicklung betont diese steti-
ge Abfolge von Vera¨nderung und Etablierung medialer Nutzungstraditionen. Daru¨ber
hinaus weist diese Definition darauf hin, dass computervermittelte Kommunikation
immer in einem gewissen Kontext eingebettet und von den Nutzern mit einer be-
stimmten Absicht betrieben wird. Dies umfasst u.a. Aspekte, wie z.B., ob die Inter-
aktion privater oder aber beruflicher bzw. gescha¨ftlicher Natur ist, welche Ziele und
Aufgaben verfolgt werden, wie viele an der Kommunikation teilnehmen. All dies
schafft einen Rahmen, in welchem die Kommunikation stattfindet und das jeweilige
computervermittelte Setting na¨her zu betrachten und zu untersuchen ist. Eine ent-
sprechende Bewertung einer computervermittelten Technologie sollte daher, wie sich
auch noch im Laufe dieses Kapitel zeigen wird, immer nur in Abha¨ngigkeit von die-
sen Aspekten geschehen.
Dass December (1997) den gegebenen Kontext, sowie die Absichten der Teilneh-
mer so betont, verdeutlicht noch einmal, was fu¨r eine aktive Rolle er diesen zuord-
net. Dies beinhaltet auch, dass die Nutzer eine entsprechende Computertechnologie
fu¨r die U¨bermittlung ihrer Informationen bewusst in Abha¨ngigkeit von den gegeben
Rahmenbedingungen auswa¨hlen und gebrauchen. Dieses „sich bewusst sein“, dass
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man ein Computersystem mit all seinen Vor- und Nachteilen zur Kommunikation
nutzt, grenzt das Forschungsgebiet der CMC in einem Zeitalter, wo Computer alle
mo¨glichen Bereiche des Lebens durchdringen, ein wenig weiter ein (vgl. auch Ferris,
1997). So weisen sowohl December (1997) als auch Hermann (2004) auf die Dis-
kussion hin, ob Nutzer sich auch bei allta¨glichen Telefonaten in einem CMC Setting
bewegen. Laut der zuletzt genannten Arbeitsdefinition mu¨sste diese Frage noch mit
einem „Ja“ beantwortet werden. So steht hinter dem heutigen Kommunikationsnetz,
welches gleichermaßen zum Telefonieren als auch zur U¨bertragung von Daten via
Computer genutzt wird, eine Vielzahl an miteinander verbundenen Rechnersystemen,
welche von den Nutzern jedoch nicht bewusst wahrgenommen werden. Auch entwi-
ckeln sich moderne Telekommunikationstechnologien, wie z.B. Mobilfunkgera¨te, im-
mer mehr in ihrer Gestaltung und Nutzerfu¨hrung zu kleinen mobilen Computersys-
temen, mit einer Vielzahl von Mo¨glichkeiten. Wu¨rde man jedoch den Nutzer eines
Mobiltelefons fragen, ob er gerade im Begriff ist mittels Computer Informationen zu
u¨bermitteln, wa¨re die Antwort vermutlich „Nein“. Auch viele a¨ltere Menschen, wel-
che sich lieber auf das „gute alte Telefon“ verlassen, du¨rften sich des breiten Compu-
ternetzwerkes, welches sie eigentlich nutzen, kaum bewusst sein. December (1997)
argumentiert in diesem Zusammenhang, dass der Unterschied zwischen Telefonieren
und der Nutzung von VoIP, obwohl beide Formen den Audio-Kanal nutzen, in den
jeweiligen Rahmenbedingungen und Absichten zu finden ist, der beiden Kommuni-
kationssituationen zugrunde liegt. Er weist daher ausdru¨cklich darauf hin, dass es
bisher noch keinerlei Studien dazu geben wu¨rde, ob die beiden genannten Kommu-
nikationsmo¨glichkeiten wirklich gleichgesetzt werden ko¨nnen. Eine Antwort hierauf
kann dem entsprechend noch nicht eindeutig gegeben werden. So wird VoIP in der
Regel zeitgleich und erga¨nzend zu anderen Interaktion am Computer genutzt (z.B. die
Steuerung eines PC Spiels oder aber das Aufrufen beno¨tigter Dateien). Anders als das
Telefon ist demnach VoIP immer in einem entsprechenden Computersetting einge-
bettet, welches von dem Nutzer auch bewusst wahrgenommen und seinen Nutzungs-
bedu¨rfnissen angepasst wird. December (1997) betont daher: “Picasso and Monet
might have painted with the same colors, but the resulting paintings may be differ-
ent” (S. 5). Insgesamt knu¨pft December (1997) mit seinem Formulierungsversuch
sta¨rker an die vorher aufgefu¨hrten Grundannahmen zwischenmenschlicher Kommu-
nikation an, als andere, die sich an einer entsprechenden Definition versuchen. So
widersteht er der Versuchung, den mediierten Kommunikationsvorgang anhand einer
Sender-Empfa¨nger-Vorstellung illusorisch u¨berzusimplifizieren und ru¨ckt mit den ak-
tiven Nutzern vor allem auch den sozialen Kontext wieder sta¨rker in den Vordergrund.
Aus den aufgezeigten Gru¨nden soll daher folgende Arbeitsdefinition von computer-
vermittelter Kommunikation vorgeschlagen werden: Computervermittelte Kommuni-
kation bezeichnet den Prozess von zwischenmenschlicher Kommunikation mit Hil-
fe von vernetzten Computersystemen, die von ra¨umlich getrennten Teilnehmern in
Abha¨ngigkeit von einem bestimmten Kontextes und Zweck, aktiv und bewusst ge-
nutzt werden.
17
1 Computervermittelte Kommunikation im 21. Jahrhundert
Damit steht nun eine Definition zur Verfu¨gung, die den Forschungsbereich der
CMC, wenn auch nicht zur endgu¨ltigen Zufriedenheit, doch weitaus enger umreißt,
als die eingangs von Boos et al. (2000) gegebene. Nun gilt es im weiteren Verlauf
dieses Kapitels zwei der zentralen Aspekte dieser Arbeitsdefinition mit Inhalten zu
fu¨llen: den Prozess der zwischenmenschlichen Kommunikation und die Nutzung ver-
netzter Computersysteme zu Kommunikationszwecken. Wa¨hrend letzteres die ge-
nauere Bescha¨ftigung mit den technologischen Mo¨glichkeiten und Restriktionen um-
fasst, muss der erste Aspekt allgemeinere U¨berlegungen zur zwischenmenschlichen
Kommunikation beinhalten, da auch mediierte Kommunikation vom Grundprinzip
her zuna¨chst einmal vor allem zwischen Menschen stattfindet. So zwingt auch die
Betrachtung der computervermittelten Kommunikation Forscher immer wieder da-
zu, sich auch mit der Natur der „direkten“ zwischenmenschlichen Kommunikati-
on, der FtF-Kommunikation, auseinander zu setzten (Mania & Chalmers, Whittaker
& O’Connaill, 1997). Es ist die stetige Gretchenfrage nach dem, was gleich bleibt
und nach dem, was sich vera¨ndert, wenn zwischenmenschliche Kommunikation nicht
mehr von Angesicht zu Angesicht, sondern mit Hilfe eines Computers vonstatten geht
(vgl. auch Thurlow et al., 2004). Aus diesem Grund folgt nun zuna¨chst eine Dar-
stellung der wichtigsten Grundaspekte der zwischenmenschlichen Kommunikation,
bevor sich dann mit den technologischen Aspekten computervermittelter Kommuni-
kation auseinandergesetzt werden soll.
1.2 Ganz unvermittelt: Grundaspekte
zwischenmenschlicher Kommunikation
Establishing and maintaining a channel of communication with
other human beings face-to-face is an ability that has evolved
since the dawn of humanity.
(Vilhjálmsson, 2003, S. 19)
Es ist daher wenig verwunderlich, dass die Betrachtung der zwischenmenschli-
chen Kommunikation mit all ihren Facetten auf eine lange Forschungstradition
zuru¨ckblicken kann. Allerdings du¨rfte es an dieser Stelle jeglichen Rahmen sprengen,
auch nur einen groben U¨berblick u¨ber dieses komplexe Gebiet geben zu wollen. Aus
diesem Grund sollen hier nur einige wenige, aber fu¨r das weitere Versta¨ndnis sehr re-
levante Grundannahmen kurz angeschnitten werden. Fu¨r einen vertieften U¨berblick
u¨ber dieses Gebiet, sind u.a. die Ausarbeitungen von Anderson und Ross (2002),
Canary, Cody und Manusov (2003) sowie Kra¨mer (2001) und Watzlawick, Beavin
und Jackson (1990) zu empfehlen. Hier sollen im weiteren nur zwei Hauptaspek-
te der zwischenmenschlichen Kommunikation na¨her erla¨utert werden: 1) zwischen-
menschlichen Kommunikation als reziproker Prozess und 2) die Multimodalita¨t der
zwischenmenschlichen Kommunikation. Die kurze Diskussion dieser beiden Punkte
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soll dabei den Leser fu¨r die Herausforderungen und die Erwartungen, die mit der Ent-
wicklung und Gestaltung von vermittelnden Kommunikationssystemen einhergehen,
sensibilisieren.
1.2.1 Die zwischenmenschliche Kommunikation als reziproker Prozess
1949 stellten Shannon und Weaver ihr Modell der Informationsu¨bertragung vor, das
in seiner Grundstruktur von einem Sender/Empfa¨nger-Schema ausgeht, bei welchem
ein Sender ein Signal schickt, welches kodiert u¨ber einen U¨bertragungskanal einen
Empfa¨nger erreicht, der es wiederum entsprechend dekodiert (siehe Abb. 1.2).
Abbildung 1.2: Simplifiziertes Sender/Empfa¨nger-Schema
Obwohl das Modell von seinemUrsprung her auch bezu¨glich seiner Begrifflichkei-
ten klar in der technisch-/ingenieurswissenschaftlichen Tradition verhaftet war, pra¨gte
es fu¨r lange Zeit wie kein anderes, die Art und Weise zwischenmenschliche Kom-
munikation zu betrachten. Die Einfachheit und klare Struktur, die rational wirkenden
Begriffe, sowie die „face-validity“ des Kommunikationskonzeptes, fu¨hrten zu seinem
unvergleichlichen Siegeszug durch die Kommunikationsforschung. Jedoch, obwohl
fu¨r lange Zeit richtungsweisend, wurden zunehmend kritische Stimmen laut, welche
die unreflektierte Anwendung des Modells auf das zwischenmenschliche Kommu-
nikationsgeschehen als U¨bersimplifizierung eines komplexen Prozesses entschieden
ablehnten:
Generations of students were taught to understand human communica-
tion in terms of SMCR (source-message-channel-receiver), feedback,
and noise. Many of these concepts have been absorbed into everyday
speech by general public. Notice that they are engineering terms ( . . . ).
Communication scholars took Shannon’s concept of receiver as an item
of electronic equipment and converted it into human being who receives
a message. The difference, obviously, is striking. A human receiver has
emotions and is a sense-making individual. (Rogers, 1994, S. 417)
Aus diesem Grund hat sich im Laufe der Jahre ein dynamischeres Bild des Kom-
munikationsprozesses durchgesetzt, welches diesem eher statischen Informationsaus-
tauschProzess gegenu¨bergestellt wird:
The coordination of a conversation is not merely a person’s spoken trans-
mission of thought, but rather it is a dynamic process involving exchange
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of gesture, gaze, facial expression and body posture, carefully coordinat-
ing the mutal understanding about what is beeing shared and how to pro-
ceed with the conduct. The process is woven into the fabric of discourse
context (Vilhjálmsson, 2003, S. 19).
Die Bedeutung einer Nachricht wird somit nicht mehr la¨nger als feste, un-
vera¨nderbare Gro¨ße betrachtet, welche der Sender einfach nur u¨bermittelt, sondern
der Empfa¨nger wird vielmehr selbst auch als sinn- und bedeutungsgenerierendes We-
sen aufgefasst. Die Bedeutung einer Nachricht wird somit kontextabha¨ngig immer
wieder aufs Neue von den Teilnehmern diskutiert, festgelegt und auf ihre Richtigkeit
u¨berpru¨ft. Daraus folgert auch, dass das Verstehen einer Nachricht nur dann erfolgen
kann, wenn in entsprechendemMaße konsensuelles Vor- und Kontextwissen vorliegt:
„Verstehen stellt besondere Anforderungen, Missverstehen nicht. Missverstehen ist
daher der Normalfall, Verstehen hingegen der Sonderfall“ (Roth, 1999, S. 336).
Kommunikation ist demnach nicht ein einfacher Austausch von Informationen zwi-
schen einem Sender und einem Empfa¨nger, sondern vielmehr eine Art von Verhand-
lung zwischen Menschen bezu¨glich des Inhalts und der Bedeutung ihres Kommu-
nikationsprozesses. Dabei ist eine weitere wichtige Annahme, dass es sich bei der
Kommunikation nicht um eine Art „Einbahnstraße“ handelt, da Individuen wa¨hrend
des gesamten Ablaufes immer gleichzeitig sowohl Empfa¨nger als auch Sender sind.
Der Prozess der zwischenmenschlichen Kommunikation ist hingegen gekennzeich-
net durch ein stetiges Hin und Her, in welchem die Teilnehmer sta¨ndig die Nach-
richten des anderen interpretieren, darauf reagieren und damit wiederum den weite-
ren Kommunikationsverlauf in einem gegenseitigem Wechselspiel beeinflussen und
vera¨ndern (vgl. auch Ruesch & Bateson, 1995; Watzlawick et al., 1990). Aus diesen
U¨berlegungen resultiert auch die Annahme, dass Kommunikation nie unabha¨ngig von
der sozialen Komponente betrachtet werden kann:
Interpersonal communication is a transactional process in which humans
negotiate the nature of their relationships with others. Through the back-
and-forth exchange of interactive and interdependent behavioral mes-
sages, individuals create mental representations of themselves, others,
and the relationship between them (Palmers, 1995, S. 278).
Jede Kommunikation ist damit auch in Beziehungen eingebettet. Wie etwas aufge-
fasst wird, von dem, was signalisiert wird, ist u.a. abha¨ngig davon, wie die betei-
ligten Personen zueinander stehen, welche Annahmen sie u¨bereinander haben, wie
sie denken, dass sie von dem anderen gesehen werden, usw. (vgl. auch Gelbmann,
2001). Aus diesem Grund wird auch davon ausgegangen, dass die zwischenmenschli-
che Kommunikation vielen verschiedenen Zwecken dienen kann und die Teilnehmer
ha¨ufig mehr, als nur ein einziges Ziel verfolgen. Kommunikation kann z.B. dazu ein-
gesetzt werden, um das Verhalten von Menschen zu beeinflussen, ihre Einstellungen
zu vera¨ndern, sie u¨ber Sachverhalte zu informieren, bzw. selbst Informationen zu
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erhalten, Freundschaften zu schließen und Partnerschaften zu begru¨nden etc. (Gelb-
mann, 2001; Thurlow, Lengel & Tomic, 2004). Kommunikation dient somit nicht nur
einem versta¨ndigungsorientierten Diskurs wie lange Zeit angenommen:
Vieles von dem, was allta¨glich zwischen und unter Menschen geschieht,
sind Anwendungen und Umsetzungen von Kommunikation(en) im wei-
testen Sinne, ohne dass man damit (nur) die U¨bermittlung von Nachrich-
ten bezweckt, den anderen verstehen will oder gar wechselseitiges oder
auch nur einseitiges Versta¨ndnis intendiert. Das ist gewissermaßen eine
Tatsache des Lebens; denn Menschen manipulieren, belu¨gen, betru¨gen,
ignorieren einander im Kommunizieren, sind einander gleichgu¨ltig, wie-
wohl sie einander wahrnehmen und sich zueinander verhalten (Gelb-
mann, 2001, S. 2).
Die in diesem Abschnitt aufgefu¨hrten Punkte verdeutlichen, welchen langen Weg
die Forschung bezu¨glich des zwischenmenschlichen Kommunikationsprozesses von
den anfa¨nglichen Sender/Empfa¨nger-Modellen bis zu den heutigen komplexeren
Annahmen zuru¨ckgelegt hat. Dennoch wurde in den bisherigen Ausfu¨hrungen ein
weiterer wichtiger Aspekt noch nicht angesprochen, der ebenfalls fu¨r das na¨here
Versta¨ndnis und die Bewertung von computermediierter Kommunikation unerla¨sslich
ist: Kommunikation ist keineswegs nur verbal!
1.2.2 Multimodalita¨t der zwischenmenschlichen Kommunikation
Verbale A¨ußerungen mo¨gen das sein, was wahrscheinlich vielen als erstes bezu¨glich
zwischenmenschlicher Kommunikation einfa¨llt, doch obwohl sicherlich ein wichtiger
Bestandteil, ist dies nicht die einzige Form, in der Menschen Informationen austau-
schen. So ist es ein Irrtum zu meinen, dass nur das, was man klar sage, kommunikativ
ist. Viele Aspekte mo¨gen zwischen Menschen zwar „unausgesprochen“ bleiben, wer-
den jedoch trotzdem von diesen wahrgenommen und beeinflussen somit die weitere
Kommunikation und Interaktion zwischen den Beteiligten: “Often, the actual trans-
action of a relationship is occuring through behavioral exchanges that are not observ-
able in a verbal transcript, but must be attended to in other channels” (Palmers, 1995,
S. 280). Zum einen werden neben den verbalen A¨ußerungen auch akustische Aspekte
aufgenommen, wie z.B. Stimmho¨he, Lautsta¨rke, Art der Betonung, Sprachfluss und
Unterbrechungen in diesem, sowie akustische Ru¨ckmeldungen. Solche akustischen
Signale werden neben anderen auch dafu¨r genutzt, um den Verlauf eines verbalen
Austausches zu steuern und zu lenken, wie dies z.B. im Rahmen komplexer Turn-
Taking Prozessen (Einlegen von la¨ngeren Sprechpausen, um anzuzeigen, dass man die
aktive Sprechrolle abgibt) oder in sogenannten Feedback-Channelings geschieht, bei
welchen akustische Ru¨ckmeldungen u.a. dazu dienen, Verstehen/Zustimmung bzw.
Unversta¨ndnis auszudru¨cken (vgl. dazu auch Argyle & Cook, 1976; Chovil, 1991;
Duncan, 1974; Godwin, 1981; Goffman, 1983; Kendon, 1990; Krauss & Fussell,
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1991; Kra¨mer, 2001; Rosenfeld, 1987; Vertegaal, 1999; Vilhjálmsson, 2003). Dane-
ben werden visuell die verschiedensten zusa¨tzlichen Informationen u¨ber den ande-
ren Teilnehmer, sowie die kontextuelle Beschaffenheit der Umgebung, in welcher die
Kommunikation stattfindet, sowie die in ihr zusa¨tzlich befindlichen Objekte erfasst.
Das visuelle System des Menschen, der von Physiologen auch oft gerne als „Zo¨gling
des Auges“ bezeichnet wird (vgl. auch Birbaumer & Schmidt, 1996), nimmt dabei
diese Objekte in ihrer Ganzheit war und erschließt sich somit einen großen Teil der
ihnen innewohnenden Merkmale und Interaktionsmo¨glichkeiten (Biocca & Delaney,
1995). So erha¨lt jeder Teilnehmer im Rahmen des Kommunikationsprozesses z.B.
Informationen u¨ber statische a¨ußere Merkmale (Geschlecht, Ko¨rperbau, Hautfarbe)
des anderen, sowie A¨ußerlichkeiten, die einer Vera¨nderung unterliegen ko¨nnen (z.B.
Kleidung, Schmuck), dynamische Verhaltensaspekte (Gestik, Mimik, Ko¨rperhaltung,
Blickkontakt), sowie ra¨umliche Zusammenha¨nge (Ausrichtung und Abstand zu dem
Gespra¨chspartner). Auch mit Hilfe des Geruchssinns werden Informationen auf Phe-
romonbasis aufgenommen, die, wie Forschungsergebnisse mittlerweile zeigen konn-
ten, ebenfalls einen großen Einfluss auf die zwischenmenschliche Interaktion haben
ko¨nnen (vgl. Grammer, 1995). So entscheidet der Geruchsinn u.a., ob man den ande-
ren „riechen“ kann oder nicht, was ohne Zweifel die weitere Kommunikation mit die-
sem beeinflusst. Inwiefern der jeweils perso¨nliche „Duftcocktail“ sich auch wa¨hrend
der Interaktion zwischen Menschen dynamisch vera¨ndert, ist zur Zeit jedoch noch
weitgehend ungekla¨rt. Nicht zuletzt transportiert auch Ko¨rperkontakt, sowie die Art
und Weise wie dieser hergestellt wird, durchaus wichtige Zusatzinformationen, wie
auch in dem Sprichwort „eine Beru¨hrung sagt mehr als tausend Worte“ zum Aus-
druck kommt. All diese Informationen werden gleichzeitig mit eventuell bestehenden
verbalen A¨ußerungen aufgenommen und bestimmen den Verlauf der Kommunikation
in gleichem Maße, wie gesprochene A¨ußerungen. Zwischenmenschliche Kommuni-
kation geht also u¨ber das reine „Wort“ weit hinaus (vgl. dazu u.a. Argyle; Argyle &
Cook, 1976; Ekman & Friesen, 1975):
Durch Ko¨rperhaltung, Kleidung, Mimik, Gestik und andere Komponen-
ten nonverbaler Kommunikation signalisieren wir viel u¨ber uns, ohne es
immer bewusst zu wollen oder im Augenblick einer Begegnung etwa zu
intendieren, oder als Mittel zur Mitteilung unserer Absichten einzusetzen
(Gelbmann, 2001, S. 8).
Gelbmann (2001) betont mit seiner Aussage den wichtigen Punkt, dass im Ge-
gensatz zu verbalen A¨ußerungen, diese Informationen von den Teilnehmern nur be-
dingt bewusst gesteuert und kontrolliert werden bzw. u¨berhaupt kontrolliert werden
ko¨nnen. So wurden in den letzten Jahrzehnten Kommunikationstrainings immer be-
liebter, in welchen Menschen darauf geschult werden sollen, bewusst auf Signale zu
achten, die sie mit ihrem Auftreten und ihrem Verhalten aussenden zu achten, diese
zu manipulieren und bewusst zu bestimmten kommunikativen Zwecken einzusetzen.
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Auch mit Hilfe von Stylisten und Typberatern sollen die Informationen, die man sei-
ner Umwelt u¨ber sich zwangsla¨ufig zur Verfu¨gung stellen muss, kontrolliert werden
z.B. u¨ber die Wahl eines bestimmten Kleidungsstils oder -farben. Selbst auf Geruchs-
basis wird mittels des Einsatzes von Duschgels und Parfu¨ms zumindest versucht, ge-
zieltere Effekte im Umgang mit anderen zu erzielen, wie auch die fantasievollen Na-
men vieler Duftprodukte zeigen. Trotz dieser Bemu¨hungen sind dem gezielten und
bewussten Einsatz dieser Signale enge Grenzen gesetzt. Dies liegt daran, dass die
jeweiligen unterschiedlichen nonverbalen Signale zu breitgefa¨chert in ihrer Art sind
und zu vielfa¨ltige Abstufungen existieren, sie sich gegenseitig ha¨ufig u¨berlagern und
erga¨nzen und ihr Zusammenspiel, auch zeitlich gesehen, derartig fein aufeinander
abgestimmt ist, dass eine bewusste und willentliche Kontrolle all dieser Modalita¨ten
nicht mo¨glich erscheint (vgl. auch Kra¨mer, 2001). Der Versuch, einzelne Elemente
einer bewussteren Kommunikation unterzuordnen, ist so, als wu¨rde man versuchen,
in dem komplexen Muster eines reichhaltigen Wandteppichs eine kleine Stelle auszu-
bessern.
Aber nicht nur auf Erzeugerseite entzieht sich die Multimodalita¨t der Kommuni-
kation der bewussten Beeinflussung, sondern auch auf Seite des Empfa¨ngers laufen
die Rezeptionsprozesse weitgehend unbewusst ab. So weiß man ha¨ufig nicht, warum
einem sein Gegenu¨ber z.B. unsympathisch erscheint, wie auch in der gela¨ufigen, al-
lerdings auch vagen Phrase „mir passt seine Nase nicht“, zum Ausdruck kommt. Ent-
sprechend unbewusst reagiert man dann wiederum auf die wahrgenommen Signale,
was ebenfalls, wie bereits fu¨r den verbalen Austausch besprochen, zu einer gegensei-
tigen zirkula¨ren Beeinflussung fu¨hrt, in welcher Sender und Empfa¨nger nicht mehr
voneinander zu trennen sind. Alle Aspekte, die im Abschnitt zur Dynamik der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation aufgefu¨hrt wurden, finden demnach auf allen
Modalita¨tsebenen statt. So gilt auch fu¨r den nonverbalen Bereich, dass die Generie-
rung und Interpretation entsprechender Signale niemals außerhalb der sozialen Si-
tuation und dem Kommunikationskontext stattfinden kann. Diese komplexe und fu¨r
Menschen gro¨ßtenteils unbewusst ablaufende Darstellung und Verwebung nonverba-
ler Aspekte erschweren der Kommunikationsforschung die Erforschung des Kom-
munikationsprozesses und ihrer relevanten Elemente deutlich. Entsprechend kritisch
und als eingeschra¨nkt sind daher auch Ergebnisse bezu¨glich der Wirkung einzelner
Aspekte anzusehen, die ha¨ufig diversen Kommunikationstrainings zugrunde liegen,
da sie immer nur losgelo¨st einen winzigen Teil eines großen Ganzen betrachten. Die
Vision, diese Teile eines komplexen Puzzles eines Tages zu einem Gesamtbild zu-
sammenfu¨gen zu ko¨nnen, ist die große Herausforderung, welcher sich die Kommuni-
kationsforschung auch in diesem Jahrhundert zu stellen hat. Aus diesem Grund hat es
bisher auch zahlreiche unterschiedliche Versuche gegeben, isolierbare Konstituenten
zu bestimmen, um sich der Betrachtung des nonverbalen Verhaltens und seinen mul-
timodalen Auspra¨gungen zu na¨hern (siehe dazu Kra¨mer, 2001). Die Gliederung von
Wallbott (1994) stellt ein mo¨gliches Beispiel dafu¨r dar und verdeutlicht die Komple-
xita¨t der Materie, auch wenn sie diese sicherlich immer noch simplifiziert.
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Insgesamt la¨sst sich bezu¨glich der Multimodalita¨t der zwischenmenschlichen
Kommunikation festhalten, dass wir immer mit unserem gesamten Ko¨rper und unse-
rem gesamten Sein kommunizieren und die Signale, welche uns aus unserer Umwelt
erreichen, mit allen Sinnen uns zur Verfu¨gung stehenden Sinnen erfassen. Ein großer
Teil davon geschieht fu¨r uns unbewusst und unwillku¨rlich und beeinflusst doch, wie
wir uns anderen gegenu¨ber verhalten, ob und wie wir mit ihnen interagieren. Kom-
munikation geht also u¨ber die intentionale, bewusste und willku¨rliche Nutzung von
Zeichen- und Sprachelementen zur U¨bermittlung von Informationseinheiten weit hin-
aus. Dabei kann davon ausgegangen werden, dass „man nicht nicht kommunizieren
kann“ (Watzlawick, Beavin & Jackson, 1990, S. 53).
Obwohl es sich bei den hier aufgefu¨hrten U¨berlegungen bezu¨glich des rezipro-
ken Prozessgeschehens und der Multimodalita¨t der zwischenmenschlichen Kommu-
nikation nur um einen sehr kurzen und unvollsta¨ndigen Abriss handelt, wird deren
Komplexita¨t deutlich. Dabei stehen selbst Wissenschaftler auch heute noch diesem
Prozess und den Elementen, die ihn bewegen, weitgehend unwissend gegenu¨ber. Es
erscheint fast wie ein Wunder, dass Menschen es schaffen, trotz der Vielzahl an Infor-
mationen und Einflussfaktoren. sich einigermaßen zu versta¨ndigen, wenn auch nicht
immer erfolgreich. Gelbmann (2001) verweist in diesem Zusammenhang auf einen
Vergleich aus der Physik, da ein Gegenstand, obwohl er sich den Prinzipien der Gra-
vitation nicht bewusst ist, ebenso schnell oder langsam fa¨llt, wie ein Physiker, der
meint dieses Prinzip durchschaut zu haben.
Wir alle haben immer schon miteinander kommuniziert, ehe jemand wie
Watzlawick versucht hat, Prinzipien der Kommunikation inWorte zu fas-
sen. Zwar mo¨gen die Inhalte der Kommunikation wechseln, doch Formen
und Regeln, wie sie allgemein fu¨r Kommunikationen schlechthin gelten,
scheinen in gewissem Ausmaß festgelegt zu sein und jede einzelne Kom-
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munikation zu betreffen, so auch, wenn wir selbst im Vollzug des Kom-
munizierens uns dieser Regeln gar nicht bewusst sind. Allerdings gibt es
niemanden, der diese Prinzipien festgelegt ha¨tte – vielmehr inha¨rieren
diese Prinzipien der sozialen (interaktiven) Natur des Menschen, sind
vielleicht ein Produkt der Evolution bzw. der Entwicklung von Gesell-
schaftsfa¨higkeit und Sprache . . . (Gelbmann, 2001, S. 7).
Auch Palmer (1995) betont in diesem Zusammenhang:
. . . FtF contact is the very first mode of interaction known to all humans.
Within moments of birth, indeed in the birthing process itself, nonver-
bal channels (e.g., touch and voice) are communicating subtle relational
messages of affiliation between neonate, mother, and attending adults.
. . . The rich and emotinally charged domain of nonverbal communication
is the primary environment through which humans first learn to com-
municate their desires and needs, including material and affective bonds
(Bowlby, 1996; Capella, 1991). Thus face-to-face interaction is a primary
and prototypical form of communication. (S. 282).
Daher ist es auch wenig verwunderlich, dass die FtFS¯ituation seit Beginn der CMC-
Forschung vielfach als das Idealbild der Kommunikationsbedingung angesehen wird,
welchem es nachzueifern gilt (vgl. auch Jakobsson, 2002). Dabei wird deutlich,
wie wichtig Erkenntnisse zur zwischenmenschlichen Kommunikation fu¨r die Ent-
wicklung von computerbasierten Kommunikationssystemen sind. Denn mit der Nut-
zung von Kommunikationsmedien wird in den komplexen Prozess zwischenmensch-
licher Kommunikation zwangsla¨ufig eingegriffen, dessen Grundvoraussetzungen
vera¨ndert und ein komplexes Muster beeinflusst, welches noch nicht einmal unter
der „Ursprungsbedingung“ der FtF-Interaktion bisher zur Genu¨ge erschlossen wur-
de. Die von Gelbmann (2001) betonte Intuitivita¨t der FTF-Kommunikation weicht
zwangsla¨ufig einer artifiziellen Situation, welche es Menschen ermo¨glichen soll,
ra¨umliche Distanzen kommunikativ zu u¨berwinden. Damit ist die Erforschung der
unmediierten zwischenmenschlichen Kommunikation unweigerlich mit der CMC-
Forschung verbunden. Forschungsergebnisse bezu¨glich der FtF-Kommunikation
bringen neue Vorstellungen bezu¨glich der Gestaltung von mediierenden Systemen
mit sich, wa¨hrend die Betrachtung von computervermittelten Bedingungen und ihren
Auswirkungen wiederum auch Erkenntnisse fu¨r das Verstehen unmediierter Kommu-
nikation liefert. Thurlow, Lengel und Tomic (2004) betonen daher bezu¨glich der in
diesem Abschnitt angesprochenen Aspekte zwischenmenschlicher Kommunikation:
. . . that they are central to understanding how communication works and
how it’s used to express our identities, to establish and maintain relation-
ships, and eventually to build communities-three of the most important
themes in CMC. In fact, identity, relationships and community can only
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be achieved in communication, which is to say through the multimodal,
multifunctional process of social interaction (S. 18).
Die nun folgenden Abschnitte werden sich daher mit den gegebenen Besonderhei-
ten vermittelnder Computersysteme bescha¨ftigen, welche eine Kommunikation auch
dann ermo¨glichen sollen, wenn rein ra¨umlich gesehen kein FtF-Kontakt hergestellt
werden kann. Dabei werden die zur Zeit ga¨ngigen technologischen Ansa¨tze zur Text-,
Audio- und Videokommunikation kurz erla¨utert und ihre Mo¨glichkeiten, aber auch
Restriktionen, dargestellt. Diesen bereits sta¨rker in den Alltag integrierten Techno-
logien wird dann schließlich ein neuerer Ansatz gegenu¨bergestellt werden, der laut
einigen Forschern die mediierte Kommunikation in den na¨chsten Jahrzehnten revolu-
tionieren wird: der Einsatz von Computeranimationen zur Generierung von virtuellen
Repra¨sentanten der Gespra¨chsteilnehmer, so genannten Avataren.
1.3 „Allta¨glichkeit des Vermittelten“: die Gegenwart der
CMC
Newsflash! Hot of the press. . . .
A new communication technology has been developed that
allows people to communicate almost instantly across great
distances, in effect shrinking the world faster and further than
ever before. A worldwide communication network whose
cables span continents and oceans, it has revolutionized
business practice, given rise to new forms of crime, and
inundated its users with deluge of information. Romances have
blossomed over the wires. Secret codes have been devised by
some users, and cracked by others. Goverments and
regulators have tied and failed to control the new medium.
Meanwhile out on the wires, a technological subculture with its
our customs and vocabulary is establishing itself.
(Standage, 1999, S. 1)
Mit dieser fiktiven Pressemeldung bezu¨glich einer neuen revolutiona¨ren Kommu-
nikationstechnologie beschreibt der Autor Tom Standage (1999) sehr treffend die
Auswirkung, den die Einfu¨hrung des Telegraphen, dem sogenannten „Victorian In-
ternet“, auf das Leben der Menschen im 19. Jahrhundert womo¨glich gehabt hat.
Denn aus der Sicht der damaligen Menschen bedeutete die Einfu¨hrung der vermit-
telten Kommunikation via Draht, die gro¨ßte Revolution seit dem Bestehen der Print-
medien (vgl. auch Thurlow et al., 2004). Seine Beschreibung ko¨nnte jedoch jeder-
zeit auch ohne weiteres auf die Einfu¨hrung des Internets und den damit zusam-
menha¨ngenden computervermittelten Kommunikationstechnologien bezogen wer-
den. Doch was fu¨r eine Auswirkung das Auftauchen neuer computerbasierter Kom-
munikationsmo¨glichkeiten auch haben mag, scheint es eine grundlegende Entwick-
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lung bezu¨glich der Integration dieser zu geben, die Franklin (1990) in zwei verschie-
dene Phasen unterteilt. In der ersten Phase ist laut ihr eine neue Technologie vor
allem den Experten, Visiona¨ren und wohlhabendenMitglieder einer Gesellschaft vor-
behalten. Die technologische Errungenschaft erregt zuna¨chst aufgrund ihres Neuig-
keitsgrades große Aufmerksamkeit und Aufregung, wa¨hrend die Nutzer zunehmend
die neu gegebenen Mo¨glichkeiten austesten und fu¨r sich entdecken. In der zweiten
Phase ist die neue Technologie weitgehend akzeptiert und wird von einer breiten
O¨ffentlichkeit genutzt. Sie ist in das allta¨gliche Leben integriert und wird als wich-
tiger Aspekt von diesem angesehen. Diejenigen, welche die Technologie noch nicht
benutzen werden, sehen sich zunehmend dazu gezwungen und diejenigen, welche
sie bereits gebrauchen, ko¨nnen sich nicht mehr vorstellen, ohne sie auszukommen.
Die Technologie selbst wird nahezu „unsichtbar“, da kein Gedanken mehr daran ver-
schwendet wird, dass sie u¨berhaupt da ist: “If you look at the telephone we don’t really
have either enthusiasm or sceptism for it now, it’s just become invisible and that is
the sign of a mature technology: you don’t notice it’s there any more” (Standage,
1999, S. 1). So mo¨gen die im weiteren beschriebenen text-, audio- und videobasier-
ten Kommunikationstechnologien fu¨r den ein oder anderen Leser bereits vertraut und
Teil seines allta¨glichen Lebens sein. Dennoch ist es gerade deshalb wichtig, sich die
Besonderheiten dieser Kommunikationswege bewusst zu werden und diese genauer
zu betrachten.
Aufgrund des breiten Spektrums an Ansa¨tzen soll sich hierbei ausschließlich auf
Ansa¨tze beschra¨nkt werden, welche eine synchrone (zeitgleiche) Kommunikation
der Teilnehmer ermo¨glichen. Eine synchrone Netzkommunikation erfordert, dass die
Teilnehmer zur selben Zeit aktiv sind, da das Eingegebene mit nur geringer Zeit-
verzo¨gerung auf der Gegenseite erscheint und eine entsprechende Reaktion fordert
(Do¨ring, 2003, Hermann, 2004; Shneiderman, 1998). Die zeitliche Unmittelbarkeit
und Dialogizita¨t der synchronen computerbasierten Kommunikation schafft auf diese
Weise ein sta¨rkeres Gefu¨hl des gemeinsamen Erlebens (Do¨ring, 2003). Bei asynchro-
nen Ansa¨tzen hingegen liegt zwischen dem Erstellen der Nachricht und dem Emp-
fangen ein deutlicher Zeitunterschied. Die entsprechenden Botschaften, welche einen
in sich eher abgeschlossenen (monologischen) Charakter haben, werden gespeichert
und ko¨nnen jederzeit zu einem spa¨teren Zeitpunkt abgerufen werden (Do¨ring, 2003;
Whittaker, 2002). Daraus folgt, dass die Teilnehmer nicht zeitgleich an einem je-
weiligen Rechner sitzen mu¨ssen, um eine entsprechende Kommunikation aufrecht zu
erhalten. Allerdings entfa¨llt auf diese Weise auch die Spontaneita¨t des gleichzeiti-
gen Erlebens, weswegen Whittaker (2002) in diesem Zusammenhang auch alterna-
tiv von der Unterscheidung zwischen interaktiven (mit nur geringer Zeitverzo¨gerung)
und nicht interaktiven (mit deutlicher Zeitverzo¨gerung) computermedierten Ansa¨tzen
spricht. Tabelle 1.2 zeigt eine Auswahl von synchronen und asynchronen computer-
vermittelten Kommunikationsansa¨tzen.
Im folgenden werden nun die in der Tabelle unter synchronen Technologien auf-
gefu¨hrten Ansa¨tze besprochen werden. Dabei werden zuna¨chst Chat-, Voice-over-Ip-
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Synchrone Ansa¨tze (geringe Zeitverzo¨gerung)
Textbasiert E-Mail Text-Chat
Online-Foren Instant Messaging
Rein textbasierte Online-MUDs (Multi User Dun-
geons)
Audiobasiert Audio-Message VoIP (Voice over IP)
Audio-Chat (z.B. Skype)




Grafik MUDs/Online Spiele (z.B. „World of War-
craft“)
(VoIP) und Videokonferenzsysteme als bereits recht gebra¨uchliche Anwendungen zur
mediierten Kommunikation im Mittelpunkt der Betrachtung stehen. Die Mo¨glichkeit
der Nutzung von computergenerierten Animationen im Rahmen von avatarbasierter
Kommunikation, nimmt hingegen eine Sonderstellung ein und wird daher in einem
spa¨teren Abschnitt fu¨r sich genommen ausfu¨hrlicher diskutiert werden.
1.3.1 „Am Anfang war das Wort“: Computerbasierte
Textkommunikation
Die textbasierte Kommunikation stellt zweifellos die a¨lteste Form der Verbindung
von Menschen per Computer dar und wird daher von vielen Forschern auch als
Kerngebiet der CMC angesehen (vgl. Do¨ring, 2003; Hermann, 2004). Bei der Chat-
Kommunikation (Chat: engl. „Plauderei“) wird im Gegensatz zu asynchronen, also
zeitversetzten Ansa¨tzen, wie z.B. E-Mail, Newsgroups und Foren, die Tastatureingabe
des Nutzers unmittelbar, bzw. nur mit geringer zeitlicher Verzo¨gerung, auf dem Mo-
nitor des anderen angezeigt (Smith, 2002; Vilhjálmsson, 2003). Technisch gesehen
lassen sich zwei Formen des Chats unterscheiden: IRC-Chat (Internet Relay Chat)
und Web-Chats (vgl. Do¨ring, 2003; Shneiderman, 1998; Smith, 2002; Vilhjálmsson,
2003). Wa¨hrend bei ersterem vor dem Gebrauch die Installation eines speziellen IRC-
Client notwendig ist, braucht man bei einemWeb-Chat nur mit Hilfe des Webbrowser
die entsprechende URL aufzurufen, um sich in eine Chat-Umgebung einzuloggen.
Die Grundzu¨ge der synchronen Text-Kommunikation sind jedoch bei beiden Formen
als weitgehend gleich zu bezeichnen, da sich nur minimale technischbedingte Unter-
schiede ergeben. Als eine Art „getipptes Gespra¨ch“ oder auch „verbalisierte Inter-
aktion“ kann das Chatten sowohl zwischen zwei Personen, als auch innerhalb einer
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gro¨ßeren Gruppe stattfinden, wodurch unterschiedliche Gespra¨chssequenzen zustan-
de kommen (Do¨ring, 2003; Debatin, 1998). Chat-Foren sind dabei in der Regel in
o¨ffentliche bzw. teilo¨ffentliche (public channels) und private Bereiche (private chan-
nels) unterteilt. Abbildung 1.3 zeigt ein typisches Chat-Eingabefenster, in welchem
sich neben dem eigentlichen Texteingabefeld, ein Textverlaufsfeld, eine U¨bersicht
u¨ber die im Chat-Room anwesenden Teilnehmern (Notify-Listen), sowie verschiedene
Funktionsmenu¨s befinden.
Abbildung 1.3: ICQ-Chat inklusie Smiley-Leiste
Als Kennzeichnung der Teilnehmer werden ha¨ufig sogenannte „Nicknames“
(Pseudonyme) ausgewa¨hlt, die eine durchaus wichtige Bedeutung bezu¨glich der Ein-
drucksbildung zu haben scheinen, da diese, aufgrund des Fehlens visueller Reize,
das erste sind, was in der Chatsituation bezu¨glich eines anderen wahrgenommen wird
und woraus entsprechende Hinweise und Informationen u¨ber den Kommunikations-
partner gezogen werden ko¨nnen (vgl. Bechar-Israeli, 1995; Jacobson, 1999; Vilh-
jálmsson, 2003; Vronay, Smith, Cadiz et al., 2000; Smith et al, 1999). So ko¨nnen
Nicknames z.B. auf Vorlieben, Interessen und Hobbies des anderen hindeuten, Ge-
meinsamkeiten vermuten lassen und entsprechend eigener Vorlieben fu¨r einen Ge-
spra¨chseinstieg genutzt werden (Do¨ring, 2003). Im Gegensatz zu so genannten „Fan-
tasienamen“ geht die Verwendung des eigenen Namens ha¨ufig mit dem Eindruck
von Unmittelbarkeit und Authentizita¨t einher. In diesem Zusammenhang ermittelte
Bechar-Israeli (1996) auf der Basis von Chat-Protokollen u.a. sieben Kategorien, in
welchen er die gefundenen Nicknames einteilen konnte.
Textbasierte Netzkommunikation findet zwar immer auf der Basis getippter Nach-
richten und dem Lesen dieser auf dem Computerbildschirm statt, doch bei dem syn-
chronen Austausch ergeben sich im Vergleich zu zeitversetzten Ansa¨tzen, wie z.B. E-
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Mail, spezifische Besonderheiten. Um bei einer schriftlichen Chat-Kommunikation
einen flu¨ssigen Ablauf garantieren zu ko¨nnen, mu¨ssen die Teilnehmer recht schnell
agieren und reagieren. Dies erfordert ein gewisses Geschick im schnellen Lesen, Er-
fassen, Formulieren und Tippen, insbesondere dann, wenn man mit mehr als nur einer
Person gleichzeitig chattet. Aus diesem Grund haben sich im Laufe der Zeit gewis-
se sprachliche Konventionen entwickelt und durchgesetzt, die in Abha¨ngigkeit von
der jeweiligen Erfahrung mit diesem Medium von Nutzern eingesetzt werden (vgl.
Do¨ring, 2003). Da A¨ußerungen aufgrund des schnellen Ablaufs und der begrenzten
mo¨glichen Erstellungszeit selten la¨nger als eine Zeile umfassen, werden beim Chatten
zum Teil gruppenspezifische Akronyme verwendet (vgl. auch Paulillo, 1999; Smith,
2002). Ga¨ngige Beispiele dafu¨r sind u.a. LOL (laughing out loud), CU (see you), 2L8
(too late) oder aber SCNR (sorry, couldn’t resist).
Neben diesen Akronymen besteht die Besonderheit der netzbasierten Text-
Kommunikation auch im Einsatz von bestimmten Sprachmitteln und Symbolen, um
so einen emotionalen Ausdruck zu ermo¨glichen, der ansonsten in dieser Kommu-
nikationsform wegfallen wu¨rde. Laut Do¨ring (2003) lassen sich u.a. folgende Aus-
drucksmo¨glichkeiten im Rahmen textbasierter Kommunikation finden, die auch fu¨r
die synchrone Chat-Situation von Bedeutung sind:
Emoticons (emotional icons, Smileys)
Emoticons werden dazu eingesetzt, bestimmte Emotionen oder aber andere nonverba-
le Gesten darzustellen, die ansonsten im textmedierten Setting so nicht wahrgenom-
men werden ko¨nnten (vgl. auch Biocca & Levy, 1995; Paulillo, 1999; Smith, 2002).
Urspru¨nglich wurden sie aus den Zeichen gebildet, die mittels Tastatureingabe den
Nutzern zur Verfu¨gung standen. Dabei entwickelte sich im Laufe der Zeit aufgrund
des Einfallsreichtum der zahlreichen Nutzer ein breites Spektrum an unterschiedli-
chen Emoticons. U¨ber diese Emoticons hinaus haben sich zudem mittlerweile auch
neuere Symbole entwickelt, mit denen versucht wird, auch in der textbasierten Si-
tuation ra¨umliche Strukturen, sowie ko¨rperliche und emotionale Na¨he darzustellen.
Tabelle 1.3 verdeutlicht die z.T. feinen Abstufungen, die mit Hilfe dieser Smileys zu
erreichen versucht werden.
Der Gebrauch von Emoticons ist abha¨ngig von der Erfahrung, welche der jeweilige
Nutzer in dem Gebrauch des Mediums hat und von der jeweiligen Nutzungstraditi-
on der Gruppe, innerhalb derer er diesen Gebrauch erlernt hat (vgl. Cherny, 1995;
Do¨ring, 2003; Vilhjálmsson, 2003; Werry, 1996). Mittlerweile ist es jedoch nicht
mehr unbedingt notwendig, die unterschiedlichen Zeichenabfolgen zu lernen, da so-
wohl viele Foren als auch Chat-Programme mittlerweile u¨ber Smiley-Funtionsmenu¨s
verfu¨gen, aus denen sich die Teilnehmer das passend animierte „Gesicht“ aussu-
chen ko¨nnen. Auch hier steht inzwischen ein sehr breites Spektrum zur Verfu¨gung
(vgl. Abbildung 1.3). Zudem setzten einige Textverarbeitungsprogramme sowie E-
Mail-, Foren- oder Chat-Systeme mittlerweile die gela¨ufigsten Zeichenabfolgen (z.B.
La¨cheln) in die entsprechenden grafischen Smiley-Varianten um.
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Tabelle 1.3: Emoticons
fro¨hlich unglu¨cklich, traurig a¨rgerlich, sarkastisch ra¨umliche Distanzen
:-) smiling; agreeing &:-( frowning >:-< angry ][ feeling separate
:-D laughing :( sad :-|| angry ] [ separating
|-) hee hee :-< really sad :-@ screaming ) ( really separating
|-D ho ho :-c really unhappy :-V shouting { } face-to-face
:-> hey hey :-C really bummed :-r sticking tongue
out
[ ] wanting to hug
;-) so happy, I’m
crying
&-| tearful >:-< absolutely livid!! \}xx kisses
:’-) crying with joy :’ crying :-P nyahhhh! () feeling in harm-
ony; connecting
:’-( crying and really
sad
:-> bitingly sarcastic ] ? moving away and
wondering about
you?




Soundwo¨rter wie z.B. „hmm“, „huch“, „argh“ oder „ups“ ahmen, wie auch in Comics
zu finden, auditiv wahrnehmbare A¨ußerungen nach. A¨hnlich wie sich die Emoticons
in ihrer Intensita¨t variieren lassen, ko¨nnen durch Verdopplung („arrrrrrrrrgh“), Wie-
derholungen („hihihihihi“) oder aber die Nutzung anderer Zeichen („Ha¨h !!!!????“)
entsprechende Abstufungen erreicht werden.
Großbuchstaben
Da in der textbasierten Kommunikation die Mo¨glichkeit der sprachlichen Betonung
wegfa¨llt, werden dafu¨r ha¨ufig Grossbuchstaben oder aber * Sternchen * bzw. _ Un-
terstriche _ verwendet. DAS AUSSCHLIEßLICHE SCHREIBEN IN GROSSBUCH-
STABENWIRD JEDOCH IM SINNE VON LAUTEM SCHREIEN VERWENDET.
Aktionswo¨rter
Unter Aktionswo¨rtern werden geschriebene A¨ußerungen wie z.B. „zwinker“, „staun“,
„knuddel“, „schluck“, „lach“ u.a¨. gefasst, die der Beschreibung situativer Begeben-
heiten, sowie physischer oder psychischer Befindlichkeiten und Handlungen dienen
(vgl. dazu auch Wetzstein, Dahm, Steinmetz, Lentes, Schampaul & Eckert, 1995).
Diese Aktionswo¨rter entstammen, a¨hnlich wie auch die Soundwo¨rter der Comic-
Kultur und geben daher durch ihre Nutzung der Interaktion zwischen den Teilneh-
mern einen eher informellen Charakter.
Wa¨hrend die Nutzung von Akronymen, Sound- und Aktionswo¨rtern sehr typisch
fu¨r die synchrone textbasierte Netzkommunikation sind, werden Smileys zwar auch
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beim Chatten genutzt, finden sich jedoch noch viel ha¨ufiger in asynchronen Text-
settings, wie z.B. Foren-Beitra¨gen (vgl. Do¨ring, 2003). Egal welche der genannten
Formen wa¨hrend des Chattens genutzt werden, stellt die Darstellung unwillku¨rlicher
und spontaner nonverbaler Reaktionen durch die bewusste und selektive Symbolisie-
rung, eine qualitative vera¨nderte Metakommunikation dar (Do¨ring, 2003). Dabei wird
nonverbales Verhalten nicht nur beschrieben, sondern teilweise auch kommentiert:
„beobachte dich unbemerkt“, sowie auch virtuelle Objekte beschrieben und diese
in die Interaktion eingebracht (Smith, 2002; Vilhjálmsson, 2003). Die Beschreibung
von virtuellen Objekten und denen ihnen innewohnenden Interaktionsmo¨glichkeiten
nehmen insbesondere in sogenannten „Multi User Domains/Dungeons“ (MUDs) eine
hohe Bedeutung ein (Smith, 2003; Vilhjálmsson, 2003).
Die textbasierte Kommunikation ist ein gutes Beispiel dafu¨r, wie sich Nutzer im
Laufe der Zeit ein Medium mit seinen Vor- und Nachteilen aneignen (Cherny, 1995;
Vilhjálmsson, 2003; Werry, 1996). So etablierten sich durch Erfindungsreichtum
Mo¨glichkeiten, gewisse Restriktionen dieser mediierten Kommunikationsform aus-
zugleichen. Dennoch wurde bereits mehrfach auf die Unterschiede hingewiesen, die
der Gebrauch solcher Alternativlo¨sungen im Vergleich zur FtF-Kommunikation mit
sich bringt. So ist festzuhalten, dass die meisten Informationen, welche mit Hilfe
auditiver oder aber visueller Sinneswahrnehmung ansonsten erfasst werden ko¨nnen,
wegfallen bzw. nur stark eingeschra¨nkt sublimiert werden ko¨nnen (Oviatt & Cohen,
1991; Smith, Cadiz et al, 2000; Vilhjálmsson, 2003; Vronay, Smith et al., 1999). Dazu
za¨hlen u.a. auch statischeMerkmale, wie z.B. das Geschlecht, das Aussehen oder aber
das Alter, die hinter den Textzeilen und Nicknames verborgen bleiben (vgl. auch Cor-
nelius, 2002; Herring, 1999; Smith, Cadiz et al., 2000; Vilhjálmsson, 2003; Vronay,
Smith et al., 1999). Insbesondere letzteres wird ha¨ufig auch als sehr problematisch
in Bezug auf die Sicherheit von „chattenden“ Kindern gesehen, die Gefahr laufen,
pa¨dophil veranlagten Erwachsenen, die sich als befreundete Kinder ausgeben, in die
Fa¨nge zu geraten. Zusa¨tzlich zu der Unsicherheit bezu¨glich statischer Merkmale der
anderen Teilnehmer ermo¨glichen auch die genannten Substitutionsversuche mittels
Emoticons, oder aber Sound- bzw. Aktionswo¨rter, nur einen begrenzten Ersatz fu¨r
die ansonsten wegfallenden para- und nonverbalen Informationen. Zudem mu¨ssen
die entsprechenden „Ausdrucksmo¨glichkeiten“ erst einmal erlernt werden, d.h. dass
ihr Einsatz bereits eine gewisse Expertise im Umgang mit dieser Kommunikations-
form voraussetzt (Barnett, 2001; Cherny, 1999; Lindeman, Kent et al., 1995; Smith,
Cardiz et al., 2000; Russel & Halcomb, 2002; Smith et a., 1999; Suthers, 2001):
The results is highly saturated, multi-layered, fast flowing text, which
may envoke the feeling of a near face-to-face in certain conversations
for trained users, but appear as almost random garble to those that have
no prior experience. New users have to learn to recognize and skillfully
wield the conventions of this new online language in order to gain full
participant status (Vilhjálmsson, 2003, S. 25):
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Daru¨ber hinaus ist es bereits im „realen Leben“ mehr als schwierig, ein „echtes“
La¨cheln von einem so genannten „falschen“ zu unterscheiden. Doch bei dem Einsatz
rein textbasierter und bewusst gesetzter Signale, kann man sich im eigentlichen Sinne
u¨berhaupt nicht mehr der Reaktion des anderen sicher sein. So weist Do¨ring (2003) in
diesem Zusammenhang auch darauf hin, dass Teilnehmer in einem Chat dazu neigen,
nonverbale Reaktionen sehr expressiv und tendenziell u¨bertrieben wiederzugeben.
So wird z.B. in solchen Fa¨llen das Akronym „LOL“ benutzt, um z.B. die Witzigkeit
eines Beitrags zu loben, obwohl diese einen im Realen selbst eher nur schmunzeln
la¨sst.
1.3.2 „Ho¨rst du mich?“: Computerbasierte Audio-Kommunikation
Ohne die Stimme geht es nicht. Ohne die Stimme beru¨hrt dich
nichts. Ohne die Stimme ist niemand bei dir. Sie ist ein
magisches Instrument. Sie kann tro¨sten und verfu¨hren, sie
kann drohen und schmeicheln, sie kann lachen und vor allem:
Sie kann weinen. Wie dagegen weint eine Mail?
(Timmerberg, 2005)
Obwohl die Audio-Kommunikation mittels Telefon und Funksprechgera¨te bereits seit
langem zu einem Teil des allta¨glichen Lebens geworden ist, entdecken viele Nutzer
erst in letzter Zeit die Mo¨glichkeit der Nutzung von „Voice over IP“. Betonte Barth
in seiner Ausarbeitung bezu¨glich Internet-Telefonie im Jahre 2000 noch, dass VoIP
im Vergleich zu Telefonsprachdiensten kaum in Zukunft eine tragende Rolle spielen
wird, werben heutzutage, nur einige Jahre spa¨ter, große Internetprovider, wie z.B.
AOL, aktiv mit diesem Dienst. In der zur Zeit aktuellen Werbung wird dabei u.a. ein
fro¨hlicher Nutzer gezeigt, der u¨berrascht feststellen muss, dass er mit Hilfe seines
Computers auch kostenfrei weltweit „telefonieren“ kann und das wa¨hrend er an sei-
nem Laptop arbeitet. Da das Vorhandensein einer Soundkarte, sowie Lautsprechern
mittlerweile zur Standardausru¨stung eines Rechners geho¨ren, bleibt zu erwarten, dass
sich die Nutzung der Audio-Kommunikationsmo¨glichkeit auch im computerbasierten
Bereich weiter durchsetzten wird. Im Rahmen von Online-Spielen, wie z.B. Counter-
strike, HalfLife, oder aber World of Warcraft, geho¨rt die Form der Versta¨ndigung per
Audio-Headset (siehe Abbildung 1.4) bereits zum allta¨glichen Bild und erscheint als
unverzichtbar.
Außerhalb von Online-Spielen la¨sst sich Audio-Kommunikation recht problem-
los mit Hilfe von spezieller Software (z.B. Skype, CoolTalk, Net2Phone, Internet
Phone, Webphone) nutzen, wobei die entsprechende Interfacegestaltung ha¨ufig auch
an entsprechende Chat-Fenster erinnert (vgl. Abbildung 1.5). Die Vorteile von VoIP
im Vergleich zur herko¨mmlichen Telefon-Nutzung liegt u.a. in der fu¨r die Nutzer
verha¨ltnisma¨ßig großen Kostenersparnis (vgl. auch Do¨ring, 2003). Zudem kann die-
ser digitale Dienst auch mit anderen digitalen Kommunikationsformen problemlos
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Abbildung 1.4: Logitech® Premium Stereo Headset
Abbildung 1.5: Skype-Fenster
kombiniert werden. So ko¨nnen Teilnehmer wa¨hrend der Internet-Telefonie Texte aus-
tauschen, gemeinsam imWeb surfen oder aber an einem virtuellen Whiteboard arbei-
ten. Somit integriert sich VoIP sehr gut in andere Computerta¨tigkeiten und kann die-
se optimal erga¨nzen. Im Unterschied zum Telefon wird diese Kommunikationsform
auch sta¨rker im privaten Bereich zum Kennenlernen von anderen Leuten genutzt und
a¨hnelt damit sta¨rker dem Chat (Do¨ring, 2003). Dies liegt u.a. daran, dass Personen,
die mittels der oben genannten Programme per VoIP erreichbar sind, die IP-Adresse
ihres Computers o¨ffentlich im Netz bekannt geben. Dadurch ist es durchaus u¨blich,
auch mit zuna¨chst unbekannten Personen zu „plaudern“.
Anders als beim Text-Chat, werden bei der Audio-Kommunikation neben der
U¨bertragung des verbalen Inhalts auch akustische Aspekte aufgenommen, wie z.B.
Stimmho¨he, Lautsta¨rke, Art der Betonung, Sprachfluss und Unterbrechungen in die-
sem, sowie akustische Ru¨ckmeldungen (Mmm . . . , Aha . . . ) (vgl. auch Biocca &
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Levy, 1995). Zudem la¨sst die Beschaffenheit der Stimme in der Regel Ru¨ckschlu¨sse
zu auf das Geschlecht des Interaktionspartners, auch wenn man diesen selbst nicht
zu Gesicht bekommt. Auch emotionale Zusta¨nde wie Wut, A¨rger, Freude etc, lassen
sich durchaus anhand des Stimmfalls oder entsprechender Laute (Lachen, Schluch-
zen) erahnen. Aufgrund der Selbstversta¨ndlichkeit, welche die Kommunikation zwi-
schen Menschen per Lautproduktion einnimmt, folgen die Beitra¨ge der Teilnehmer
viel schneller aufeinander und sind weitaus umfassender, als dies beim Chatten der
Fall ist. Zeitverzo¨gerungen aufgrund von Tastatureingaben und Lesen entfallen eben-
so, wie das gleichzeitige „Produzieren“ von Nachrichten. So muss, um dem ande-
ren seine Ansichten mitteilen zu ko¨nnen, zuna¨chst auf eine Sprechpause gewartet
werden, in welcher man dann, im Sinne eines Turn-Takings, entsprechend einsetzen
kann. Anders als bei der textbasierten Kommunikation, werden jedoch in der Audio-
Kommunikation keine weiteren Substitutionsversuche unternommen, fehlende visu-
elle Informationen entsprechend zu ersetzen. Allerdings fehlen nonverbale Informa-
tionen, wie z.B. Gestik undMimik, sowie ein großer Teil der statischenMerkmale des
anderen bezu¨glich des Aussehens. Dieses Fehlen von visuellen Reizen umfasst u.a.
auch die Sicherung der Aufmerksamkeit des anderen. Es gibt wohl kaum jemanden,
der nicht schon einmal wa¨hrend eines Telefonats nebenher anderen Aktivita¨ten (z.B.
Fernsehen schauen, im Internet surfen) nachgegangen ist und in mehr oder weniger
regelma¨ßigen Absta¨nden ein verstehendes „mhm“ zuru¨ckgemeldet hat, ohne jedoch
wirklich dem anderen zugeho¨rt zu haben. Anders als in der Face-to-Face Kommu-
nikation kann man sich demnach nicht sicher sein, was der Gespra¨chspartner gerade
macht bzw. wie er tatsa¨chlich reagiert. Solange der Stimmfall es nicht verra¨t, kann
es sein, dass der andere genervt und gelangweilt die Augen verdreht, wa¨hrend man
selber glaubt, sein volles Interesse zu haben.
1.3.3 „Bitte la¨cheln!“: Computerbasierte Video-Kommunikation
Die Mo¨glichkeit, auch in der computermediierten Situation zusa¨tzlich zum Inhalt
ebenfalls ein breites Spektrum an visuellen und akustischen Reize zu u¨bertragen,
wird mit dem Ansatz der videobasierten Kommunikation angestrebt (Palmer, 1995).
Dabei blickt die Forschung bezu¨glich der Nutzung von Videokonferenz-Systemen auf
eine inzwischen mehr als 25-ja¨hrige Tradition zuru¨ck. Grundsa¨tzlich lassen sich zwei
Haupttypen von videobasierten Ansa¨tzen unterscheiden: Videokonferenzen im Spe-
zialstudio und Desktop-Videokonferenzen (DTVCs) (Angiolillo, Blanchard, Israelski
& Mané, 1997; Bly et al., 1993; Finn, 1997; Isaacs, et al, 1995; Mantei et al., 1991;
Shneiderman, 1998; Wegge & Bipp, 2004). Erstere sind mit einem sehr hohen tech-
nischen Aufwand verbunden, werden fernab vom PC in speziell dafu¨r eingerichte-
ten Aufnahmestudios durchgefu¨hrt und beno¨tigen entsprechend geschultes Personal
und unterscheiden sich bezu¨glich ihrer U¨bertragungs- und Aufnahmetechnik kaum
von aus dem Fernsehen bekannten Live-Schaltungen (Do¨ring, 2003; Wegge & Bipp,
2004). Dieser sehr kostenintensiven und aufwendigen Form steht mittlerweile eine
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große Anzahl an unterschiedlichen PC-basierten Lo¨sungen gegenu¨ber, die sich je-
doch bezu¨glich bestimmter Merkmale zum Teil stark voneinander unterscheiden. Ge-
mein ist ihnen jedoch die Zielsetzung, den Aspekt der Video-Kommunikation in das
allta¨gliche Arbeiten mit einem Rechnersystem zu integrieren, sei es nun zu Freizeit-
oder aber zu beruflichen Zwecken (Chapman, Uggerslev & Webster, 2003; Do¨ring,
2003; Doering, Schmitz & Schulte, 2003; Maheu, Whitten & Allen, 2001; Olson,
2000; Wegge & Bipp, 2004; Wegge, Bipp & Kleinbeck, 2004).
Die Systeme unterscheiden sich u.a. in Hinblick auf die Anzahl, die Positionierung
und die Leistungsfa¨higkeit der verwendeten Kameras. Weit verbreitet sind mittlerwei-
le so genannte Webcams, die verha¨ltnisma¨ßig gu¨nstig zu erwerben sind und auf bzw.
neben dem Monitor positioniert, die Teilnahme an Videokonferenzen ermo¨glichen
(Abbildung 1.6). Aufwendigere Systeme, die u.a. mit mehreren Kameras oder aber
Spiegelsystemen arbeiten, sind außerhalb des Labors nur selten zu finden.
Abbildung 1.6: Webcam
Neben der Kamera spielt auch die Art der U¨bertragung und der Komprimierung
des Videosignals eine entscheidende Rolle (vgl. Angiolillo et al., 1997; Isaacs &
Tang, 1994; Wegge & Bipp, 2004; Whittaker & O’Conaill, 1997). So setzte in der
Vergangenheit vor allem die geringe Bandbreite des Telekommunikationsnetzes der
webbasierten Video-Kommunikation starke Grenzen. Schlechte Bildqualita¨t, starke
zeitliche Verzo¨gerungen bezu¨glich der U¨bertragung, insbesondere auch in Kombi-
nation mit Audiosignalen, sowie vielza¨hlige Komprimierungsversuche (z.B. Redu-
zierung der Frames/s), ließen ha¨ufig das „Videovergnu¨gen“ zu einer pixeligen Dia-
show mit Ton werden (vgl. auch Finn, 1997; Meier, 2000; Olson, 2000, Wegge &
Bipp, 2004; Wegge, Bipp & Kleinbeck, 2004; Whittaker & O’Conaill, 1997). Durch
die Einfu¨hrung von DSL, Glasfaserverkabelungen, sowie UMTS werden die meis-
36
1.3 Die Gegenwart der CMC
ten der Bandbreitenprobleme jedoch zunehmend beherrschbar, da diese eine circa 12
mal schnellere U¨bertragung erlauben als herko¨mmliche ISDN-basierte Verbindun-
gen. Zudem ko¨nnen viele Systeme mittlerweile auch im LAN betrieben werden, was
ebenfalls hohe U¨bertragungsraten von bis zu 50MB/s ermo¨glicht (vgl. auch Kodama,
2000; Wegge & Bipp, 2004; Wegge, Bipp& Kleinbeck, 2004). Auf diese Weise kann
auch mehr und mehr auf eine starke Komprimierung der Signale verzichtet werden,
was ebenfalls die Qualita¨t deutlich verbessert.
Aber auch, was die Darstellungsmo¨glichkeiten von eingehenden Videosignalen be-
trifft, gibt es deutliche Unterschiede zwischen den verschiedenen computerbasierten
Systemen. So bieten einige Konferenz-Programme die Mo¨glichkeit, bis zu vier Teil-
nehmer gleichzeitig auf dem Desktop zu betrachten und mit diesen zu interagieren
(vgl. auch Vilhjálmsson, 2003). Ein Beispiel dafu¨r stellt z.B. der XBox Video Chat
(Abbildung 1.7) dar.
Abbildung 1.7: XBox Video Chat (www.xbox.com)
CUSeeMe-Konferenzen finden auf speziellen CU-SeeMe-Servern statt und nach
dem Einloggen auf dem entsprechenden Server kann man die aktuellen Konferenz-
Teilnehmer in verschiedenen kleinen Bildschirmfenstern sehen und umgekehrt auch
von ihnen gesehen werde, wenn man eine entsprechende Webcam einsetzt. Wer keine
Kamera besitzt, kann sich dennoch als „Lurker“ beteiligen. Audio-Kommunikation
ist mo¨glich, wird aber insbesondere bei n>2 Teilnehmern ha¨ufiger zugunsten von
Chat ersetzt. Dies ist u.a. auf die Tatsache zuru¨ckzufu¨hren, dass Mehr-Personen-
Audio-Konferenzen von den Teilnehmern verlangen, mit ihren Beitra¨gen zu warten,
bis die anderen fertig sind, da mehrere Personen nicht gleichzeitig sprechen ko¨nnen.
Beim Chatten hingegen ko¨nnen Beitra¨ge sto¨rungsfrei zeitgleich erstellt werden, da
sie sequentiell auf dem Monitor angezeigt werden. Auf diese Weise ko¨nnen sich zwi-
schen unterschiedlichen Teilnehmern mehrere Diskussionen gleichzeitig ergeben, oh-
ne dass durch U¨berlagerungen kein Verstehen mehr mo¨glich ist. Aus diesem Grund
wird der Audio-Kanal vor allem bei one-to-one-Settings zusa¨tzlich zum Videokanal
benutzt. Neben CUSeeMe gibt es noch vielfa¨ltige andere Softwaremo¨glichkeiten, wie
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z.B. PictureTel (http://www.picturetel.com), Microsoft: NetMeeting, Netscape: Con-
ference und First Virtual Communication: Meet. Diese integrieren neben Chat, Audio
und Video die unterschiedlichsten Funktionen u.a. Application Desktop Sharing, ge-
meinsame Terminkalenderverwaltung, sowie Whiteboardfunktionen.
Was sind nun die Besonderheiten der Video-Kommunikation im Vergleich zu den
anderen, bereits vorgestellten mediierten Settings? Ein Punkt, der von Entwicklern
immer wieder betont wird, ist die Na¨he zur FtF-Kommunikation:
Some meetings are simple discussions that replace face-to-face vis-
its, and the improvement over the telephones the capacity to assess
facial-expression and body-language cues for enthusiasm, disinterest,
or anger. . . Developers emphasize the need for convenient turn taking
and document sharing by using terms such as ’smooth’, ’lightweight’ or
’seamless integration’ (Shneiderman 1998, S. 492).
Die Teilnehmer sehen, mit wem sie kommunizieren und sind in der Lage, so-
wohl statische Merkmale (Geschlecht, Haarfarbe), als auch dynamische Verhalten-
saspekte (Gestik, Mimik etc.) zusa¨tzlich zu den Audioinformationen, sowie even-
tuell die Umgebung des anderen und die in ihr vorhandenen Objekte wahrzuneh-
men (Doherty-Sneddon, Anderson et al., 1997; Issacs & Tang, 1994; Isaacs & Tang,
1997). Mo¨gliche Vorteile daraus sind u.a. die Erleichterung der Identifikation von
Personen, da ein Verschleiern z.B. des eigentlichen Geschlechts oder aber des Alters
kaum noch mo¨glich ist, die Fo¨rderung der Wahrnehmung der emotionalen Zusta¨nde,
sowie die Verbesserung der Regulation der Konservation (vgl. Bruce, 1996, Finn,
Rudman, Hertz, Marshall, Dykstra-Erickson, 1997; Sellen &Wilbur, 1997; Wallbott,
1998; Wegge & Bipp, 2004; Wegge, Bipp & Kleinbeck, 2004; Whittaker & Conaill,
1997). Diese „Unvermitteltheit“ der Video-Kommunikation wird auch von den Nut-
zern offensichtlich bewusst wahrgenommen, wie Shneiderman (1998) sehr treffend
beschreibt: „Once the users have had their pleasure of seeing one another on video,
done the required hand waving, and adjusted their lighting, cameras, hair, clothes
it is time to get down to business“ (S. 492). Anders, als bei der textbasierten oder
auditiven Kommunikation, mu¨ssen die Benutzer darauf achten, wie sie bei dem an-
deren visuell gesehen „ankommen“. Dies umfasst sowohl das Aussehen ihrer Umge-
bung, als auch ihr eigenes. Bei der textbasierten Kommunikation la¨sst es sich auch
gut und gemu¨tlich im Pyjama chatten, bei einer Videokonferenz muss man sich dies
hingegen sehr gut u¨berlegen. In diesem Zusammenhang wird daher z.T. auch von ei-
nem so genannte „Aquarium-Effekt“ gesprochen, der den empfunden Eingriff in die
Privatspha¨re bzw. Intimspha¨re durch diese Technologie charakterisiert (Cockburn &
Weir, 1999). Aus diesem Grund haben die meisten Videokonferenzprogramme mitt-
lerweile eine Funktion, welche eine Kontrolle der Qualita¨t und des Ausschnitts des
eigenen Videofensters ermo¨glicht.
Kritische Stimmen bezu¨glich dieser mediierten Kommunikationsform weisen zu-
dem darauf hin, dass Videotechnologien zwar zusa¨tzlich zur Sprache auch die Mi-
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mik, aber aufgrund der Kameraposition nur selten Aspekte wie z.B. Gestik oder
Ko¨rperhaltung wirklich gut u¨bertragen werden (vgl. auch Vilhjálmsson, 2003).
Auch fu¨hrt ein visuell sichtbares besta¨tigendes Kopfnicken im Vergleich zu einem
besta¨tigenden auditiven Feedback zwar zu einer Mehrinformation, die sich jedoch als
redundant erweisen kann. Der direkte Blickkontakt kann im Rahmen von Videokon-
ferenzsystemen zwar u¨bertragen werden, entha¨lt aber nur wenige relevante Informa-
tionen, weil entsprechenden ra¨umlichen Relationen wegfallen, da der Blick immer
automatisch nach vorne auf den Monitor hin ausgerichtet wird (Doherty-Sneddin,
Anderson et al., 1997; Fin et al., 1997; Meier, 2000; O’Conaill & Whittaker, 1997;
Olson, 2000; Wegge, 2004; Wegge & Bipp, 2004). Da eine gemeinsame ra¨umliche
Struktur fehlt, ko¨nnen sich die Teilnehmer wa¨hrend der Videokonferenz z.B. nicht
einem Partner (angezeigt durch Blickrichtung, Ko¨rperhaltung) zuwenden und sich
damit anderen bewusst abwenden (Vilhjálmsson, 2003). Dabei betonen Brochu et
al.(2001): “Pointing is used to guide attention to items on a diagram or towards mem-
bers of a group. Eye gaze is another such example- it is a subtule mechanism for di-
recting participants’ attention, indicating interest in a speaker and achieving deixis”
(S. 1).
Um diese Problematik zu umgehen, wurden verschiedene Videokonferenzsysteme
entwickelt wie z.B. das Hydra-System an der Universita¨t in Toronto. Bei diesem wird
fu¨r jeden Teilnehmer, der sich an der Konferenz beteiligt, eine eigene Videokame-
ra mit integriertem Monitor angeschlossen, die dann physikalisch verteilt auf dem
Schreibtisch platziert werden, so dass sich die Kommunikationspartner ra¨umlich be-
wegen mu¨ssen, um sich einem Gespra¨chspartner zuwenden zu ko¨nnen (vgl. Abb 1.8).
Ein sehr a¨hnlicher Ansatz wird mit dem HERMES-System verfolgt (vgl. Vilhjálms-
son, 2003).
Abbildung 1.8: Abbildung des Hydra Video Systems (aus Buxton, 2006)
Dieses Verfahren ist jedoch als sehr aufwendig zu bezeichnen und daher kaum in-
nerhalb eines cooperative workspace tool fu¨r die „allta¨gliche“ Kommunikation zu
integrieren. Andere Ansa¨tze versuchen, die Mo¨glichkeit von Videotechnologien mit
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der Computeranimation einer CVE zu verbinden, indem die Videobilder der Teilneh-
mer z.B. auf Icons in virtuellen 3-D Ra¨umen projeziert werden (vgl. auch Hirose,
Ogi & Yamada, 1999). Beispiele fu¨r entsprechende virtuelle Videosysteme bilden
u.a. InterSpace (Sugawara, Suzuki et al. 1994), Free Walk (Nakanishi, Yoshida et al.,
1996) oder aber das GAZE Groupware System, welches die Orientierung der Videoi-
cons automatisch an die Blickbewegungen der jeweiligen Teilnehmer anpasst (Taylor
& Rowe, 2000; Vertegaal, 1999). Aber auch diese Ansa¨tze haben ihre Grenzen, da
Videobilder immer ein „Fremdko¨rper“ in einer virtuellen Umgebung bilden und sich
nie vo¨llig mit dieser „verschmelzen“ lassen (Vilhjálmsson, 2003).
Die genannten Aspekte verdeutlichen, dass herko¨mmliche videobasierte Lo¨sungen,
trotz ihrer visuellen Mo¨glichkeiten, demnach nur einen Teil der ansonsten in der FtF-
Kommunikation zur Verfu¨gung stehenden Informationen u¨bermitteln:
Video conferencing systems try to overcome this communication deficit
but most make only a small step to matching the conditions of face-to-
face interaction. In practice video-conferencing systems hold little, if any,
improvement over their audio-only counterparts because video does not
provide spatial relative information, and therefore does not permit partic-
ipants to visually direct their communication to group members. (Brochu
et al. S. 1).
Aus diesem Grund ist es notwendig, die ha¨ufig zitierte Na¨he der videobasierten Kom-
munikation zur FtF-Situation weitaus zuru¨ckhaltender und kritischer zu betrachten,
als von Befu¨rwortern ha¨ufig propagiert wird.
1.3.4 Abschließende Zusammenfassung der Besonderheiten von Chat,
Audio- und Video-Kommunikation im Vergleich zur
unvermittelten Interaktion
In den nun vorangegangenen Abschnitten wurden Chat-, Audio und Videosysteme
als synchrone Ansa¨tze computervermittelter Kommunikation vorgestellt und ihre je-
weiligen Mo¨glichkeiten und Restriktionen besprochen. Dabei ist hier festzuhalten,
dass die Besonderheit der Text-Kommunikation vor allem in dem Fehlen von auditiv
und visuell vermittelten Informationen bezu¨glich des Interaktionspartners liegt. So
fallen im Gegensatz zur FtF-Kommunikation die Mo¨glichkeiten weg, sowohl stati-
sche (z.B. Geschlecht, Ko¨rperbau, Hautfarbe) als auch vera¨nderliche (z.B. Kleidung,
Schmuck) a¨ußere Merkmale des Gegenu¨bers wahrzunehmen, sowie dessen dynami-
sches Verhalten wa¨hrend der Interaktion (Gestik, Mimik, Ko¨rperhaltung, Blickkon-
takt) und ra¨umliche Ausrichtung in Bezug auf andere und einen selbst (Abstand bzw.
Na¨he zu dem Gespra¨chspartner) zu beobachten. Hinzu kommt das Fehlen von akus-
tischen Aspekten, wie z.B. Stimmho¨he, Lautsta¨rke, Art der Betonung, Redefluss und
Unterbrechungen. Es besteht zwar der Versuch, einige dieser fehlenden Informatio-
nen wie bereits in Abschnitt 1.3.1 beschrieben, durch den Einsatz von Emoticons,
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Soundwo¨rtern, Großbuchstaben und Aktionswo¨rtern zu ersetzen, die Verwendung
dieser „Chat-Sprache“ unterscheidet sich jedoch in relevanten Punkten von der FtF-
Situation. Zum einen muss ihr „Code“ gelernt werden und ist nicht instinktiv anwend-
bar. Zudemwerden im Gegensatz zu der ha¨ufig unbewussten und somit eher unreflek-
tierten Verwendung von para- und nonverbalen Ausdrucksmo¨glichkeiten wa¨hrend ei-
ner Face-to-Face-Interaktion (vgl. Abschnitt 1.3.1), die entsprechenden Wo¨rter und
Zeichen bei der computervermittelten Kommunikation explizit und bewusst von
den Nutzern eingesetzt. Daru¨ber hinaus sind diese para- und nonverbalen Textaus-
dru¨cke im Gegensatz zur unmediierten Situation jederzeit gleichfo¨rmig reproduzier-
bar (Do¨ring, 2003; Ho¨flich, 1996). So ist es wa¨hrend einer FtF-Kommunikation kaum
mo¨glich, ein La¨cheln zweimal auf die exakt gleiche Weise zu wiederholen, wa¨hrend
in der textbasierten Kommunikation erneut haargenau die gleiche Symbolik verwen-
det werden kann. Zudem fehlt die feine Abstufung entsprechender nonverbaler Signa-
le, wie z.B. unterschiedliche Grade des La¨chelns, ebenso wie die komplexe zeitliche
Abstimmung dieser Signale. Auch ist die U¨bereinstimmung zwischen dem getipp-
ten und dem tatsa¨chlichen nonverbalen Ausdruck in keiner Weise gesichert. Daru¨ber
hinaus bleibt eine absolute Anonymisierung des Interaktionspartners garantiert, da
weder das a¨ußere Erscheinungsbild noch Charakteristika, wie z.B. die Stimme zur
Eindrucksbildung hinzugezogen werden ko¨nnen. Die Wahl entsprechender „Nickna-
mes“ kann zwar theoretisch, wie bereits besprochen, zur Einscha¨tzung der Person
herangezogen werden, ist letztlich gesehen jedoch als vollkommen willku¨rlich zu be-
werten. Die inhaltlichen Aussagen der Teilnehmer werden hingegen im Gegensatz zur
FtF-Kommunikation visualisiert und stehen daher zumindest fu¨r eine gewisse Dauer
den Teilnehmern zur genaueren Betrachtung und U¨berlegung zur Verfu¨gung.
Bei der Audio-Kommunikation mittels VoIP fa¨llt diese Visualisierung des „ge-
sprochenen Wortes“ zwar weg, dafu¨r erhalten die Teilnehmer neben dem Inhalt
auch paraverbale Informationen, wie z.B. den Klang der Stimme, wodurch u.a. die
Mo¨glichkeit besteht, das Geschlecht des anderen zu identifizieren, vertraute Perso-
nen eindeutig zu erkennen, oder aber auf die Stimmung des anderen zu schließen.
Die mittlerweile große Zahl an Ho¨rspielen und Ho¨rbu¨chern, welche auf dem Markt
angeboten werden, unterstreichen die Bedeutung, welcher die Stimme eines Men-
schen bei der U¨bermittlung dieser Informationen zukommt. Die Tatsache, dass immer
nur einer gleichzeitig sprechen kann, ero¨ffnet in Kombination mit der Nutzung von
Sprechpausen und entsprechendem verbalen Feedback, neue Mo¨glichkeiten, die Ge-
spra¨chsinhalte entsprechend aufeinander abzustimmen. Allerdings fehlen sa¨mtlichen
visuell-basierten Informationsmo¨glichkeiten, was somit auch den Einsatz von ent-
sprechenden textbasierten Substitutionen, wie z.B. Emoticons, ausschließt (vgl. dazu
Abschnitt 1.3.1).
Mittels Video-Kommunikation besteht nun die Mo¨glichkeit, zusa¨tzlich zu den au-
ditiven, auch die entsprechenden visuellen Informationen zu u¨bertragen. Dies bedeu-
tet jedoch nicht, dass die Interaktion per Video der FtF- Kommunikation gleichzuset-
zen sei, da sich wie in Abschnitt 1.3.3 verdeutlicht, immer noch deutliche Unterschie-
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de zu dieser zeigen. So erfahren die visuellen Hinweisreize aufgrund technologischer
Restriktionen, wie Bandbreite und U¨bertragungsrate der Verbindung, Bildauflo¨sung
und -qualita¨t, Position der Kamera, sowie Gro¨ße des gewa¨hlten Bildausschnittes, ei-
ne deutliche Einschra¨nkung. Auch ist die Mo¨glichkeit der Nutzung von ra¨umlichen
Informationen, wie z.B. dem Zuwenden des Partners, die Nutzung von Zeigegesten,
oder aber die Aufnahme von direktem Blickkontakt, aufgrund der technischen Ge-
gebenheiten, wenn u¨berhaupt, nur mit hohen technischen Aufwand umsetzbar und
beschra¨nkt sich daher in der Regel auf Laboranwendungen. Allerdings sind die Teil-
nehmer in der Lage, dem Videosignale Informationen u¨ber Merkmale und dynami-
sches Verhalten ihres Gegenu¨bers und eventuell dessen Umgebung zu entnehmen.
Damit wird auch die, fu¨r die Text-Kommunikation besprochene Anonymisierung des
Gegenu¨bers, in einem anderen Ausmaß aufgehoben, als dieses im Rahmen einer
Audio-Bedingung der Fall wa¨re. Dies beinhaltet auch, dass die Teilnehmer sta¨rker
darauf Acht geben mu¨ssen, wie sie sich ihrem Gespra¨chspartner pra¨sentieren, sowohl
bezu¨glich ihres Aussehens, als auch bezu¨glich ihres Verhaltens.
Betrachtet man nun die Besonderheiten dieser drei medialen Mo¨glichkeiten, so
fa¨llt auf, dass sich scheinbar eine Art „Ranking“ bilden la¨sst, welches sich auf die
Anzahl und die Gu¨te der beteiligten Sinnesmodalita¨ten und damit die Na¨he zur ur-
spru¨nglichen FtF-Kommunikation bezieht. Und tatsa¨chlich wird in der computer-
vermittelten Kommunikationsforschung ha¨ufig danach unterschieden, welche Mo-
dalita¨ten involviert sind, d.h., ob es sich um eine textbasierte auditive oder aber
visuelle Kommunikation handelt (vgl. Boss et al, 2000; Hermann, 2004). Die FtF-
Situation mit ihrer Multimodalita¨t fungiert dabei weitgehend als Leitziel, welches es
nach Mo¨glichkeit nachzubilden gilt. Den verschiedenen mediierten Settings wird in
diesem Rahmen, je nach ihren technologischen Mo¨glichkeiten, durch dieses Krite-
rium ha¨ufig eine mehr oder weniger defizita¨re Stellung entlang einer modalen Di-
mension zugeteilt. In diesem Sinne wird die Nutzung von textbasierten Systemen zur
Kommunikation in der Regel am untersten Ende der Hierachie angeordnet, wa¨hrend
hochleistungsfa¨hige Videokonferenzsysteme am oberen Ende einer solchen Dimensi-
on zu finden sind. Diese Vorstellung beeinflusste auch die theoretische Konzeptioni-
sierung der CMC im großen Maße, so dass die Berechtigung der daraus resultieren-
den Annahmen in Kapitel 2 entsprechend ausfu¨hrlich diskutiert und vor allem auch
hinterfragt werden soll.
Abgesehen jedoch von der angenommen Berechtigung eines solchen „Rankings“
geho¨rt die Diskussion bezu¨glich der Relevanz und der Auswirkung multimodaler
Ansa¨tze fu¨r den vermittelten Kommunikationsprozess sicherlich zu den wichtigsten
und interessantesten Herausforderungen auf dem Gebiet der CMC (Ahrens, 1993,
Cornett, 1993; Bente & Kra¨mer, 2002; Petersen, Bente & Kra¨mer, 2002). Der video-
basierte Ansatz ist jedoch nicht die einzige Mo¨glichkeit, in die mediierte Kommuni-
kation visuelle Informationen bezu¨glich des anderen Teilnehmers und der Umgebung
einfließen zu lassen. Mit der Steigerung der grafischen Leistungsfa¨higkeit von Com-
putersystemen auch im allta¨glichen Gebrauch, wird der Einsatz von Computersimula-
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tionen und -animationen, sowie die Nutzung von Avataren fu¨r die zwischenmensch-
liche Kommunikation, zunehmend interessanter. Zwar zum Teil noch Zukunftsmu-
sik, wird dieser Ansatz vielfach bereits als na¨chster „Evolutionsschritt“ in der CMC-
Geschichte propagiert. Aus diesem Grund soll in dem nun folgenden Abschnitt die
Mo¨glichkeiten dieses Ansatzes ausfu¨hrlicher besprochen werden. Des weiteren sol-
len Begriffe genauer spezifiziert werden, die mit dem wachsenden Stellenwert der
Computeranimation fu¨r Kommunikationszwecke auch Einzug in die wissenschaft-
liche Diskussion der CMC gehalten haben und mit dieser mittlerweile untrennbar
verknu¨pft sind.
1.4 Die „virtuelle Revolution“: Computerbasierte
Animationen und Avatare in der CMC
Laut Aussagen von „Industrial Light and Magic“ besteht George Lucas letzter „Star
Wars“ Film „Episode III. Die Rache der Siths“ zu circa 80% aus rein am Computer
generierten Animationen. Die „physikalisch realen“ Schauspieler agierten dabei die
meiste Zeit alleine vor so genannten „Blue Screens“, wa¨hrend ihre Umwelt und vor
allem die restlichen Akteure erst spa¨ter in den Film eingefu¨gt wurden. Auch die Dar-
stellung des „Gollum“ in der Trilogie „Der Herr der Ringe“ von Peter Jackson, mit
seiner erstaunlich ausgepra¨gtenMimik und Ko¨rpersprache, verdeutlicht das Potential,
welches in heutigen Computertechnologien ruht. Es la¨sst sich kaum noch bestreiten:
der Computeranimation geho¨rt die Zukunft, nicht nur auf der großen Leinwand, son-
dern auch zuhause auf dem PC-Bildschirm, wie die Entwicklung immer ausgefeil-
terer Animationsspiele beweist. Das ju¨ngste Beispiel ist sicherlich das Online-Spiel
„World of Warcraft“, in welchem sich die Teilnehmer, repra¨sentiert durch virtuelle Fi-
guren, so genannte Avatare, durch eine virtuelle Fantasyumgebung bewegen ko¨nnen,
die ihnen die Mo¨glichkeit gibt, mit virtuellen Objekten, spielgesteuerten Figuren,
oder aber auch Avataren von anderen Spielern zu interagieren. Bevor nun diskutiert
werden soll, inwiefern sich diese Technologien zur Gestaltung zwischenmenschli-
cher Kommunikation eignen, sollen fu¨r den Leser zuna¨chst die notwendigen Begriff-
lichkeiten bezu¨glich virtueller Umgebungen und Avatare entsprechend gekla¨rt und
erla¨utert werden.
1.4.1 Begrifflichkeiten
In den folgenden Abschnitten soll kurz auf verschiedene Begriffe eingegangen wer-
den, die im Rahmen der Diskussion des Einsatzes von computerbasierten Anima-
tionen und Avataren in der CMC immer wieder in den unterschiedlichsten Ab-
handlungen vorkommen, seien sie nun wissenschaftlicher oder aber eher popula¨r-
journalistischer Natur.
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1.4.1.1 Begriffe bezu¨glich virtueller Umgebungen
Virtual Reality
Dass Menschen, die in einer unmedierten FtF-Situation miteinander agieren, gleich-
zeitig auch von der gleichen physikalischen Umwelt umgeben sind und diese wa¨hrend
des Kommunikationsprozesses miteinander teilen, erscheint den meisten fu¨r selbst-
versta¨ndlich. Doch wie sieht dies nun fu¨r die computermedierte Situation aus, in wel-
cher die entsprechenden Teilnehmer sich nicht in der gleichen Umgebung befinden,
da sie physikalisch voneinander getrennt sind, jeder in einem anderen Umweltset-
ting eingebunden. Wo findet die mediierte Kommunikation nun ra¨umlich gesehen
statt, wenn doch im eigentlichen Sinne kein miteinander existiert: „If I start to talk
to Dragon No. 5 on LambdaMoo, have I really met that person, and if so, where?“
(Schreier, 2005, S. 437) (vgl. auch Schreier, 2002). In engem Bezug zu dieser Frage
steht der Begriff der Virtual Reality (Virtuelle Realita¨t, VR), der in den spa¨ten 70er
Jahren am Massachusetts Institute of Technology (MIT) gepra¨gt wurde, um die Idee
der Pra¨senz eines Menschen in einer computergenerierten Umweltsimulation darzu-
stellen. Aber erst Ende der ’80er fand die Idee der Generierung von computerbasier-
ten Erlebniswelten durch einen ihrer sta¨rksten Verfechter, Jaron Lanier, ihren Weg in
das Bewusstsein der O¨ffentlichkeit (vgl. Lanier & Biocca, 1992; Biocca, Kim & Le-
vy, 1995; Bente, Kra¨mer, Petersen, 2002). Seitdem wurde Virtual Reality zu einem
enigmatischen Begriff, der alles mo¨gliche zu versprechen und ein neues Zeitalter ein-
zuleiten schien, obwohl sich die wenigsten auch heutzutage im klaren daru¨ber sind,
was sie eigentlich damit meinen (Biocca & Levy, 1995):
The problem: the term conflates to many elements . . . People frequent-
ly jump between different levels of the technology, as they discuss it’s
prospects. Some are talking about a piece of the interface hardware (e.g.
head-mounted displays), an application (e.g. medical imaging), a VR in-
dustry (e.g. the VR entertainment industry), or the cultural environment
emerging around the use of VR technologies (e.g. cyberfiction, cyber-
space, cyberpunk etc.) (Biocca & Levy, 1995, S. 15).
Unabha¨ngig von dem breiten Spektrum an unterschiedlichen Definitionen (vgl. Bio-
cca, Kim & Levy, 1995; Palmer, 1995; Bente, Kra¨mer, Petersen, 2002), la¨sst sich der
Begriff der VR laut Schreier (2005) im weitesten Sinne folgender Maßen umreißen:
. . . the term Virtual Reality (VR) refers to computer-mediated, digitali-
zed spaces in which individuals can make experiences, upon which they
can act, in which they can interact and which they to some degree crea-
te in the very process of acting and interacting with each others. These
spaces are experienced via human-computer interface. They are virtual to
the extent that they have no material presence and in that sense cannot be
said to be real. At the same time, they are also real to the extent that, that
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despite being virtual, they do provide the users with ’real experiences’.
(S. 443).
Dieser letzte Definitionsversuch fasst dabei z.T. sehr unterschiedliche Aspekte in den
VR-Gedanken ein. Zum einen findet sich eine eher rezeptionsorientierte Konzepti-
on des Begriffs wieder, die sich eher auf eine individuelle Erfahrung der jeweiligen
Nutzer bezieht: VR bezeichnet eine computermedierte Simulation, welche von den
Benutzern als „real“ empfunden wird (Steuer, 1995; Schreier, 2002, Schreier, 2005).
Als Maßstab der Erfahrung wird dabei die unmediierte Face-to-Face Situation mit der
Umwelt und anderen Menschen genommen (Durlach, 1987; Steuer, 1995; Schreier,
2005): „The screen is a window through which one see a virtual world. The challen-
ge is to make that world look real, act real, sound real, feel real“ (Sutherland, 1965,
S. 507). Zum anderen wird VR aber auch u¨ber eine bestimmte Form der Hard- und/
oder Software her definiert, die dabei zum Einsatz kommt (vgl. dazu auch Bente,
Kra¨mer, Petersen, 2002). In welchem Sinne der VR-Begriff genutzt wird ist daher
ha¨ufig abha¨ngig von der jeweiligen Forschungsperspektive und –tradition oder aber
von dem meist unreflektiertem popula¨rwissenschaftlichen Versta¨ndnis. Aus diesem
Grund werden zunehmend kritische Stimmen laut, welche die Nutzung dieser undif-
ferenzierten, wenn auch enigmatisch anmutenden Bezeichnung in Frage stellen. Hier-
bei wird vor allem auch die Problematik der Verwendung des Begriffs der Realita¨t
zum Teil heftig diskutiert. So la¨sst sich als „virtuell“ bezeichnen, was zwar in elek-
tronischer Form existiert, aber keine konkrete Gegensta¨ndlichkeit hat (vgl. Heilbrun
& Stracks, 1991; Ru¨gge, 1999). Schreier (2002) beschreibt in diesem Zusammen-
hang Umgebungen als virtuell, wenn es sich um „computergenerierte elektronische
Welten handelt, die der Mensch nicht in dem Sinne betreten kann, wie das Zim-
mer nebenan: die Welten werden vielmehr erst sichtbar, wenn der Mensch u¨ber eine
Schnittstelle mit dem Computer Informationen austauscht“ (S. 43). In Kombination
mit dem Realita¨tsbegriff wird dieser Aspekt jedoch von einigen Forschern durchaus
als problematisch empfunden, da auch virtuelle „Dinge“ zu einer rezeptionsorientier-
ten Wahrnehmungsrealita¨t fu¨hren und damit eine Erfahrungswirklichkeit darstellen
(vgl. Biocca & Levy, 1995; Schreier, 2002; Schreier, 2005). Blascovich (2002) betont
daher in diesem Zusammenhang: „Fortunately, the oxymoron ’virtual reality’ and it’s
cousin ’immersive virtual reality’ have all but disappeared from lexicons of resear-
chers. Scholars now speaking of virtual environments without confounding ’reality’
and ’virtual’“ (S. 128). Virtual Reality ist daher als eine zwar noch existierende, aber
irrefu¨hrende und zunehmend u¨berholte Bezeichnung anzusehen, welche aus diesem
Grund trotz ihrer Popularita¨t nicht mehr verwendet werden sollte. Stattdessen bieten
sich die differenzierteren Begriffe VR-Technologien, VE, SVE/CVE und IVE/ISVE
an, die in den na¨chsten Abschnitten kurz erla¨utert werden sollen.
VR-Technologien
Bereits bezu¨glich der Diskussion des Begriffs der Virtual Reality wurde auf Tech-
nologien verwiesen, die unter die Bezeichnung „VR-Technologien“ fallen. Es handelt
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sich dabei in der Regel um Computerhardware-Komponenten, die u¨ber die eines „ein-
fachen“ und herko¨mmlichen Computersystems (Rechner, Monitor, Tastatur, Mouse)
hinausgehen. Dabei ist grundsa¨tzlich zwischen denjenigen zu unterscheiden, die der
Eingabe in das System dienen und denen, die fu¨r die Darstellung der Ru¨ckmeldung
des Systems genutzt werden (vgl. Biocca & Delaney, 1995). Unter den Eingabetech-
nologien lassen sich im allgemeinen Tracking-Systeme, wie z.B. Datenhandschuhe,
Datenanzu¨ge oder Augenerfassungssysteme, fassen, wa¨hrend die Darstellungstech-
nologien u.a. stereoskopischer Brillen eventuell kombiniert mit 3-D-Projektionen in
Leinwandumgebungen (CAVE) sowie Datenbrillen mit integrierten Monitoren (Head
Mounted Displays; HMD), oder laserbasierte Retina-Scan-Systeme beinhalten (vgl.
Biocca & Delaney, 1995; Blascovich, 2002; Blascovich, Loomis, Beall, Swinth, Hoyt
& Bailenson, 2001; Do¨ring, 2003; Ijsselsteijn, 2004; Ru¨gge, 1999).
Virtual Environment/virtuelle Umgebung
Der Begriff der Virtual Reality wird aufgrund der angesprochenen Probleme zuneh-
mend durch die Bezeichnung Virtual Environment (VE, virtuelle Umgebung) ver-
dra¨ngt. Schroeder (2002) definiert eine VE als “a computer-generated display that
allows or compels the user (or users) to have a feeling of being present in an environ-
ment other than the one they are actually in and to interact with that environment”
(S. 2) (vgl. auch Schroeder, 1996). Blascovich (2002) sieht in einer VE “an organi-
zation of sensory information that leads to perceptions of a synthetic environment
as non-synthetic. Virtual environments may exist on the basis of organized infor-
mation via any sensory modality” (S. 128). Die hochaufwendig animierte Spielwelt
„Warcraft“ stellt ebenso ein Beispiel fu¨r eine VE dar, wie die Desktop-Methapher
eines Betriebsystems, oder aber das Kommandofenster, welches aufgerufen werden
kann, um eine Interaktion zwischen Mensch und System per Kommandosprache zu
ermo¨glichen. Bezogen auf die Interaktion zwischen Mensch und Computersystem
la¨sst sich daher sagen, dass grundsa¨tzlich zuna¨chst einmal jede dieser Interaktionen
im Rahmen einer VE stattfindet. Damit ist festzuhalten, dass VEs dem Sinn nach
zuna¨chst nur eine reine Mensch-Computer-Schnittstelle bezeichnet und sich somit
auf die Interaktion zwischen Mensch und Computersystem bezieht. VEs, die auch
der zwischenmenschlichen Kommunikation und Interaktion dienen, beno¨tigen daher
eine getrennte Kennzeichnung.
Social Virtual Environment/Shared Virtual Environment/Collaborative
Virtual Environments
Sowohl die Bezeichnung Social Virtual Environment (SVE) als auch Collaborative
Virtual Environment (CVE) oder aber Shared Virtual Environment (SVE) verweisen
auf virtuelle Umgebungen „in which users can also experience other participants as
being present in the environment and interacting with them“ (Schroeder, 2002, S. 2).
Es geht nun nicht mehr nur um die Interaktion eines Nutzers mit bzw. innerhalb einer
VE (alsoMensch-Maschinen- Interaktion), sondern auch um die Kommunikation und
Interaktion mit anderen Teilnehmern, die ebenfalls als „anwesend“ empfunden wer-
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den (computervermittelte Mensch-Mensch-Interaktion). Dies verdeutlicht auch noch
einmal die eingangs erwa¨hnte Tatsache, dass jede CMC-Situation gleichzeitig auch
immer eine HCI-Situation darstellt und von dieser nicht vo¨llig losgelo¨st betrachtet
werden kann. Wichtig ist dabei zu beachten, dass die Bezeichnung SVE und CVE ei-
ne Subkategorie der VEs darstellen, dass heißt jede SVE ist eine VE, dies gilt jedoch
nicht andersherum. So ist das eben erwa¨hnte one-player Computerspiel „Warcraft“
ein Beispiel fu¨r eine VE, wa¨hrend hingegen die multi-player Online-Version „World
of Warcraft“, die es unterschiedlichen Teilnehmern aus aller Welt erlaubt, miteinan-
der in einer virtuellen Umgebung zu interagieren und zu kommunizieren, eine SVE
bzw. CVE darstellt. Wa¨hrend bei der Verwendung des Begriffs social und shared
sta¨rker auf die vermittelte Mensch-Mensch-Interaktion verwiesen wird, betonen die
Bezeichnung collaborative daru¨ber hinaus die Mo¨glichkeit, gemeinsam in der virtu-
ellen Umgebung zu arbeiten bzw. diese zu beeinflussen (z.B. gemeinsame Manipu-
lation virtueller Objekte) (vgl. dazu Garau, 2003). Doch obwohl social, shared und
collaborative als weitere Differenzierungsmo¨glichkeit gewertet werden ko¨nnen, wer-
den sie in der Regel dennoch synonym fu¨r einander benutzt (vgl. Schroeder, 2002).
Immersive Virtual Environment (IVE)/Immersive Social Virtual Environ-
ment (ISVE)/VR-Technologie
Immersive Virtual Environments (IVEs), teilweise auch als „wahre VR-Umgebungen“
bezeichnet, verschieben den Sichtpunkt des Benutzers komplett in das Innere einer
virtuellen Welt. Die in diesem Zusammenhang nun ha¨ufig zu findende Unterschei-
dung zwischen den bereits erwa¨hnten VR-Technologien und den sogenannten Immer-
sive Virtual Environment Technologien (IVE-Technologien) bezieht sich dabei nicht
auf eine bestimmte Technologieform, sondern vielmehr auf eine bestimmte Kombi-
nation der bereits erwa¨hnten technischen Ein- und Ausgabeeinheiten. So werden bei
VR-Systemen, die unterschiedlichen Input-Devices mit eher herko¨mmlichen Output-
Mo¨glichkeiten wie z.B. einem LCD-Monitor verbunden (Desktop-Environment). Bei
IVE-Systemen werden diese hingegen gekoppelt mit entsprechenden Output-Devices
wie HMDs oder aber CAVEs, welche die Sinne, in dem Fall den visuellen, von den
Eindru¨cken der „physisch realen“Welt sta¨rker abschirmen und den Nutzer somit „ein-
binden“ (Biocca & Delaney, 1995; Blascovich et al., 2001). Die Grenzen sind jedoch
aufgrund der vielen verschiedenen Technologien recht schwierig festzulegen. Fu¨r
einen umfassenden U¨berblick sei daher an dieser Stelle auf die Arbeiten von Biocca
& Delaney (1995), Bente et al. (2002) sowie Ijsselsteijn (2004) verwiesen. Insgesamt
gilt die Nutzung so genannter IVE-Technologien als Kriterium fu¨r die Bezeichnung
IVE, da davon ausgegangen wird, dass auf diese Weise ein Immersionsgrad erreicht
wird, der durch VR-Desktop-Systeme (auch fishtank virtual environment oder „loo-
king at“ displays genannt; vgl. Shneiderman, 1998) nicht ermo¨glicht werden kann
(vgl. Biocca & Delaney, 1995).
Entsprechend der Unterscheidung zwischen VEs und SVEs bezeichnen IVEs
Mensch-Computer-Schnittstellen im Sinne einer virtuell animierten Simulation einer
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Abbildung 1.9: Abbildung eines IVE-Systems (aus Blascovich, 2002)
Umgebung. Ko¨nnen Nutzer solche virtuelle Umgebungen nicht nur mit Hilfe entspre-
chender Output-Technologien „erleben“, sondern in diesen auch mit anderen Teilneh-
mern bzw. anderen virtuellen Entita¨ten interagieren, wird daher von Immersive Soci-
al Virtual Enviroments (ISVEs) gesprochen (vgl. Blascovich, 2002; Blascovich et al.
2001).
Abbildung 1.10: IVE vs. ISVE (aus Blascovich, 2002)
Fu¨r eine erweiterte U¨bersicht bezu¨glich verschiedener zur Zeit existierender VEs
sei an dieser Stelle zudem auf Mania & Chalmers (1998; 2001) sowie Bente et al.
(2002) verwiesen.
1.4.1.2 Begriffe bezu¨glich der virtuellen Darstellung von Teilnehmern
in VEs
Avatar
Der Begriff Avatar stammt aus der altindischen Sprache Sanskrit und bedeutete ur-
spru¨nglich: „Eine in die Welt herabgestiegene Gottheit, die sich fu¨r die Dauer eines
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menschlichen Lebens auf dieWelt einla¨sst“ (Bailenson & Blascovich, 2004; Boxberg,
2001 vgl. auch Ueberhorst,1995; Schmidt, 1998; Klussmann, 2000; Hartmann, 2001;
Kopp & Kra¨mer, 2001). Der entsprechende menschliche Ko¨rper fungierte in der
hinduistischen Vorstellung dabei als „Vehikel“, um die Interaktion zwischen einem
go¨ttlichen Wesen und einem niedrigeren Menschen auf einer gemeinsamen Existen-
zebene zu ermo¨glichen. Von Programmierern des US-Milita¨rs wurde diese Bezeich-
nung bereits Anfang der 80er aufgegriffen und fu¨r virtuelle Stellvertreter von Men-
schen in Simulationsspielen des Internet-Vorla¨ufers ARPANET verwendet (Schmidt,
1998; Hartmann, 2001). „In other words the human needs some type of representio-
nal vehicle to embody his or her being in virtual reality“ (Bailenson & Blascovich,
2004, S. 1). Obwohl virtuelle Stellvertreter bereits seit 1984 in MUDs auftauchen
(vgl. Damer, 1997; Morningstar & Farmer, 1991; Vilhjálmsson, 2003) und das Kon-
zept in diesem Zeitraum auch in der Literatur zunehmend zu finden ist, wenn auch
nicht unter diesem Namen (vgl. Gibson, 1984, Vinge, 1981, Brunner, 1975), wurde
der eigentliche Begriff jedoch erst durch den erfolgreichen Science-Fiction-Roman
„Snowcrash“ von Stephenson (1992) popula¨r. In diesem Roman beschreibt Stephen-
son (1992) ein virtuelles Netzwerk in welchem sich die Protagonisten in Form von
virtuellen Identita¨ten (Avataren) zum Flirten, Spielen usw. treffen. Basierend auf die-
sen Vorstellungen steht Avatar heute fu¨r die graphische Repra¨sentation von Nutzern
in SVEs. Dazu geho¨ren u.a. die so genannten Graphical Chats (GC) sowie Graphical
Multi-User-Dungeons (GMUDs) oder aber Massively Multi-User Online Role Play-
ing Games (MMORPGs), aber auch virtuelle Lernumgebungen und Klassenzimmern
(vgl. Ueberhorst, 1995; Hartmann, 2001; Wagner, 2001; Yee, 2003).
Die Komplexita¨t der jeweiligen graphischen Repra¨sentation reicht dabei, je nach
technischen Mo¨glichkeiten, vom einfachen Smiley bis hin zu vektorbasierten dreidi-
mensionalen Avataren. Abweichend von dieser Definition betrachten Bailenson, Yee,
Merget & Schroeder (2005) Avatare als „ . . . digital models of people that either look
or behave like the user they represent“ (S. 71). Wie sich jedoch im weiteren noch
zeigen wird, schra¨nkt dieses Versta¨ndnis den Begriff Avatar auf problematische Wei-
se ein und missachtet dabei spezifische Besonderheiten der virtuellen Stellvertreter.
In diesem Zusammenhang stellt sich zudem die Frage, inwieweit das Vorhandensein
von Animation zwangsla¨ufig ein Kriterium fu¨r die Verwendung der Bezeichnung
Avatar sein sollte. Obwohl in der Definition von Bailenson et al. (2005) angespro-
chen, ist dieser Aspekt im urspru¨nglichen Sinne nicht zwangsla¨ufig vorgesehen, was
es umso wichtiger macht, stetig zu hinterfragen, was unter dem Label Avatar jeweils
verstanden wird. Wie breit das Spektrum an virtuellen Stellvertretern sein kann wird
in Abschnitt 1.4.2 genauer diskutiert werden. Unabha¨ngig davon ist sicherlich ein ent-
scheidendes Kriterium fu¨r den Gebrauch des Begriffs Avatar, die direkte Steuerung
bzw. Platzierung der Figur in einem VE durch den Menschen, den sie repra¨sentieren
soll (vgl. Bailenson & Blascovich, 2004; Ueberhorst, 1995; Wagner, 2001).
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Buddy Icon
Bei einem Buddy Icon handelt es sich um ein kleines Bild, welches die Teilneh-
mer a¨hnlich wie „Nicknames“ zur individuellen Repra¨sentation innerhalb von In-
stant Message Accounts und Foren nutzen ko¨nnen. Sie dienen in der Regel dazu, den
jeweiligen Beitrag eines bestimmten Mitglieds neben dem jeweiligen Nutzernamen
auch visuell, fu¨r alle direkt sichtbar, zu kennzeichnen. Buddy Icons ko¨nnen von den
Nutzern frei gewa¨hlt werden, verfu¨gen aber u¨ber keinerlei Animations- und Steue-
rungsmo¨glichkeiten, sondern dienen eher als eine Art virtuelles Passfoto. Dennoch
werden auch sie ha¨ufig als Avatare bezeichnet, da sie schließlich den Nutzer eines
Kommunikationssystems repra¨sentieren. Um Missversta¨ndnissen vorzubeugen und
das ohnehin schon breite Spektrum von Avatartypen einzugrenzen, sollte fu¨r die-
se Form der Repra¨sentation jedoch ausschließlich die neuere Bezeichnung „Buddy
Icon“ verwendet werden.
„Mensch oder nicht Mensch, das ist hier die Frage!“: Avatar vs. Agent
The avatars look like real people. For the most part, so do the daemons.
„Daemon“ is an odd piece of jargon from UNIX operating system, where
it referred to a piece of low-level utility software, a fundamental part of
the operating system. In The Black Sun, a daemon is like an avatar, but it
does not represent a human being. It’s a robot that lives in the Metaverse.
A piece of software, a kind of spirit that inhabits the machine, usually
with some particular role carry out (Stephenson, 1992, S. 51).
Das, was Stephenson (1992) in seinem Cyberpunk Roman „Snowcrash“ als „Dae-
mon“ beschreibt, ist mittlerweile auch in der heutigen „Realita¨t“ unter einem an-
deren Begriff zu finden: Embodied conversational agent (ECA). Urspru¨nglich be-
zieht sich diese Bezeichnung, ganz im Sinne von Stephenson (1992) auf eine
computergenerierte anthropomorphe Figur, die ihrem Nutzer aufgrund multimoda-
ler Eingabe- und Ausgabemo¨glichkeiten (natu¨rliche Sprache, Gestik, Mimik) eine
anna¨hernd „natu¨rliche“ und menschena¨hnliche Interaktion mit einem Computersys-
tem ermo¨glichen soll. Es handelt sich demnach um eine spezielle Form der Mensch-
Computer-Schnittstelle, mit deren Hilfe versucht wird, die Interaktion mit einem tech-
nischen System nach dem Vorbild der Mensch-Mensch-Interaktion zu gestalten und
so einen intuitiveren Zugang fu¨r den Nutzer zu schaffen (vgl. Ru¨ggenberg, 2002).
Das System ist dabei in Form einer mehr oder weniger humanoiden computergene-
rierten Abbildung verko¨rpert (embodiement), dialogfa¨hig (conversational) und in der
Lage, selbststa¨ndig Aufgaben zu erfu¨llen (agent) (vgl. auch Cassell, 2003; Cassell
et al., 2000; Lindner, 2003; Ru¨ggenberg, 2002). Neben dem Begriff der ECA gibt
es noch weitere Bezeichnungen, welche fast synonym fu¨r einander verwendet wer-
den, wie z.B. embodied agent, virtual agent oder virtual character, die sich jedoch
teilweise hinsichtlich ihrer Schwerpunkte bei der entsprechenden Umsetzung unter-
scheiden (vgl. Kra¨mer, 2005; Ru¨ggenberg, 2002). Der ECA-Begriff wird ha¨ufig nicht
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nur in der popula¨rwissenschaftlichen Literatur, sondern auch in Wissenschaftskrei-
sen mit der Bezeichnung Avatar vermengt (Lindner, 2003, Bailenson et al., 2005),
obwohl diese jedoch voneinander getrennt geho¨ren (vgl. Bailenson & Blascovich,
2004; Ru¨ggenberg, 2002). Ursache fu¨r diese Vermengung, welche ha¨ufig zu Miss-
versta¨ndnissen fu¨hrt, liegt zweifellos in der A¨hnlichkeit der beiden Konzepte be-
gru¨ndet. So beziehen sich beide Begriffe von ihrem Grundprinzip her auf eine vir-
tuelle, computeranimierte, meist humanoide Figur, mit deren Hilfe versucht wird,
eine Interaktion nach dem Vorbild der Face-to-Face Situation zu gestalten. In beiden
Fa¨llen folgen entsprechende Entwicklungen dem Anspruch, eine Verbesserung der
computerbasierten Kommunikation herbeizufu¨hren. Avatare dienen jedoch der Ge-
staltung der mediierten zwischenmenschlichen Kommunikation, wa¨hrend ECAs die
Kommunikation zwischen Mensch und Computersystem intuitiver gestalten sollen
(vgl. auch Bailenson & Blascovich, 2004; Ru¨ggenberg, 2002). Daraus folgt, dass das
entscheidende Kriterium fu¨r den Gebrauch der Bezeichnung Avatar in der zeitglei-
chen Anwesenheit eines Menschen liegt, der seinen virtuellen Stellvertreter bewusst
und willentlich ausgewa¨hlt, diesen u¨berwacht, entsprechend der von einem Avatar-
System gebotenen Mo¨glichkeiten positioniert, sowie interagieren und kommunizie-
ren la¨sst (vgl. Bailenson & Blascovich, 2004; Ueberhorst, 1995; Wagner, 2001). Ei-
ne ECA hingegen wird ohne weiteren menschlichen Einfluss, autonom von einem
entsprechenden Programm gesteuert (vgl. Blascovich, 2002; Garau, 2003; Swinth &
Blascovich; 2002). Damit muss wie Abbildung 1.11 verdeutlicht, klar zwischen einer
CMC (Avatar) und HCI (ECA) Situation unterschieden werden.
Abbildung 1.11: Vergleich ECA vs. Avatar nach Bailenson und Blascovich (2004)
Obwohl auf den ersten Blick ein klares Unterscheidungskriterium zur Verfu¨gung
zu stehen scheint, besteht eine zum Teil fließende Grenze zwischen den beiden
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Grundkonzepten. Zwar bildet die direkte Steuerung durch einen Menschen ein
wichtiges Kriterium, diese Kontrolle kann jedoch wie in den folgenden Abschnit-
ten noch genauer darstellen wird, je nach technischen Ansatz des Avatarssystems
verha¨ltnisma¨ßig indirekt erfolgen. In diesen Fa¨llen wird aufgrund technischer Re-
striktionen oder zur Entlastung der Nutzer, auf bereits vorprogrammierte Bewegungs-
abla¨ufe und Verhaltensmuster der Avatare zuru¨ckgegriffen, so genannten Makros,
welche von den menschlichen Nutzern abgerufen werden ko¨nnen. Andere Anima-
tionen, wie z.B. das Darstellen des Blinzeln oder Atmen des Avatars, werden sogar
vo¨llig autonom vom Nutzer mittels entsprechender Computeralgorithmen generiert.
D.h. dem Nutzer wird ein Teil der direkten Steuerung durch ein Computersystem
abgenommen, was von der Definition her zu einem Art Hybrid-Wesen fu¨hrt, wel-
ches rein technisch gesehen irgendwo zwischen Avatar und ECA anzusiedeln wa¨re
(vgl. Bailenson & Blascovich, 2004; Blascovich, 2002). Blascovich (2002) versucht
diese Problematik zu umgehen, indem er sich von der bina¨ren Natur der technolo-
gisch orientierten Definition lo¨st und eine etwas differenziertere Betrachtungswei-
se vorschla¨gt. So reserviert er die Bezeichnungen Avatar und Agent fu¨r die Extre-
mauspra¨gungen einer Dimension, welche er agency nennt. Unter agency versteht er
dabei „the extent to which individuals perceive virtual others as representations of a
real person“ (Blascovich, 2002, S. 130). Balscovich (2002) bezieht sich in diesem Zu-
sammenhang also eher auf eine subjektive Einscha¨tzung der jeweiligen Teilnehmer
bezu¨glich der Fragestellung, inwieweit eine virtuelle Figur tatsa¨chlich einen Men-
schen repra¨sentiert bzw. in welchem Ausmaß diese von einem kontrolliert wird:
. . . on the low end by agents (i.e., cyborgs) perceived to be completely
controlled by non-human means, and on the high end by avatars percei-
ved to completely controlled online by real humans. As a continuum,
agency can be hybrid whereby individuals perceive virtual others to be
partially controlled by non-human and human means (S. 130-131).
Damit betont Blascovich (2002), dass nicht die tatsa¨chlichen technischen Gegeben-
heiten als ausschlaggebend zu betrachten sind, sondern die Annahmen und Vermu-
tungen der Teilnehmer bezu¨glich der Natur ihres virtuellen Gegenu¨bers. Dabei zeigen
erste Studien, dass die Annahme, ob sich hinter einer virtuellen Figur nun tatsa¨chlich
ein Mensch verbirgt oder „nur“ ein Computersystem, nicht nur einen Einfluss auf
die Wahrnehmung und Bewertung des Interaktionspartners hat, sondern auch auf das
Verhalten diesem gegenu¨ber und damit auf das Erleben und den Verlauf des Interak-
tionsgeschehens (vgl. Bailenson, 2005; Bailenson & Blascovich, 2004; Balscovich,
2002; Garau, 2003).
Fu¨r die wissenschaftliche Diskussion sollte jedoch die Unterscheidung zwischen
Avatar und Agent unabha¨ngig von dem subjektiven Empfinden der Nutzer auf der
Basis der technologischen Unterschiede stattfinden, um Missversta¨ndnisse zu ver-
meiden. In dem Sinne sollte nur dann von einem Avatar gesprochen werden, wenn
ein Nutzer zeitgleich anwesend ist und seine virtuelle Figur in irgendeiner Form
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bewusst auswa¨hlt, positioniert und steuert, um in einem VE, mit der Umgebung
oder anderen Entita¨ten zu interagieren. Ob dabei ein Teil der Bewegungsanimatio-
nen von einem Computersystem u¨bernommen wird, soll dabei solange als unerheb-
lich fu¨r die Definition angesehen werden, wie der Avatar als Stellvertreter fu¨r einen
vernetzten Menschen betrachtet werden kann. Eine mo¨gliche Diskrepanz zwischen
dem Avatar und „seinem“ Menschen bezu¨glich des Verhaltens und des Aussehens
soll dabei als potentielle Besonderheit dieser mediierten Kommunikationsform ge-
wertet werden, wie die folgenden Abschnitten noch aufzeigen werden. Dem Ansatz
von Blascovich (2002) folgend sollte jedoch stets bewusst bleiben, dass jenseits der
technologischen Realita¨t es bei jeder Interaktion mit einer virtuellen Figur in dem
perso¨nlichen Ermessen des Nutzers liegen wird, ob er sein Gegenu¨ber als anderen
Menschen wahrnimmt oder nicht. Herauszufinden, wodurch eine entsprechende At-
tribution ausgelo¨st wird und welche Folgen sie hat, wird sowohl fu¨r die CMC- als
auch die HCI-Forschung eine relevante und wichtige Herausforderung darstellen. Fu¨r
einen vertiefenden U¨berblick u¨ber die Besonderheiten von virtuellen Agenten und
ECAs sei an dieser Stelle u.a. auf Kra¨mer (2005), Kra¨mer und Bente (in Druck, 2003,
2002) sowie Kra¨mer, Ru¨ggenberg, Meyer zu Knindorf & Bente (2002) verwiesen.
Nachdem nun die wichtigsten Begrifflichkeiten diskutiert wurden, sollen sich die
na¨chsten Abschnitte nun mit den technologischen Besonderheiten von avatarbasierten
Kommunikationssystemen bescha¨ftigen. Dabei soll vor allem verdeutlicht werden,
was fu¨r große Unterschiede z.T. bezu¨glich der technologischen Umsetzung zu finden
sind und welche Mo¨glichkeiten bzw. Restriktionen sich daraus ableiten lassen (vgl.
auch Nowak, 2004).
1.4.2 „Keiner gleicht dem anderen“: Unterscheidungskriterien
avatarbasierter Kommunikationssysteme
Bereits bei der Darstellung von Chat, Audio und Videosystemen zur computerbasier-
ten Kommunikation wurde darauf hingewiesen, dass es auch innerhalb eines Medi-
umtyps, je nach Art der technologischen Gestaltung und Umsetzung, deutliche Unter-
schiede zu finden sind. Dies trifft auf den Bereich der avatarbasierten Kommunikati-
on wohl am deutlichsten zu, da sich hier aufgrund der vielfa¨ltigen Mo¨glichkeiten der
Nutzung von Computeranimationen und -simulationen, sowie den unterschiedlichs-
ten Eingabe- und Ausgabetechnologien, ein besonders breites Spektrum an unter-
schiedlichsten Ansa¨tzen ergibt. Diese Vielfa¨ltigkeit verschwindet ha¨ufig hinter dem
Sammelbegriff Avatar, der mehr Gemeinsamkeiten zwischen den jeweiligen Kom-
munikationssystemen vorgibt, als bei genauerer Betrachtung tatsa¨chlich bestehen. Da
davon ausgegangen werden kann, dass die Unterschiede zwischen den Systemen sich
womo¨glich auch auf das Erleben, den Verlauf und das Ergebnis einer auf diese Wei-
se mediierten zwischenmenschlichen Kommunikation auswirkt (vgl. u.a. auch Ga-
rau, 2003; Nowak, 2004), sollen die nun folgenden Abschnitte eine entsprechende
U¨bersicht geben. Dabei sollen drei Hauptgebiete diskutiert werden: 1) Unterschiede
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bezu¨glich des Aussehens des Avatars, 2) Unterschiede bezu¨glich der Verhaltenssteue-
rung und -animation des Avatars sowie 3) Unterschiede bezu¨glich der Umsetzung und
Einbindung des Avatars in ein virtual environment.
1.4.2.1 Unterschiede bezu¨glich des Aussehens des Avatars
Your avatar can look any way you want it to, up to the
limitations of your equipment. If you’re ugly, you can make your
avatar beautiful. If you’ve just gotten out of bed, your avatar
can still be wearing beautiful clothes and professionally applied
makeup. You can look like a gorilla or a dragon or a giant
talking penis in the Metaverse. Spend five minutes walking
down the Street and you will see all of these
(Stephenson, 1992, S. 54)
Das Aussehen eines Avatars ist zweifellos das, was einem als erstes ins „Auge
springt“. Daher ist es wenig verwunderlich, dass Stephenson (1992) in seinem Ro-
man „Snowcrash“ das Aussehen eines Avatars und die Komplexita¨t der damit ver-
bundenen Animation als sichtbares Statussymbol des jeweiligen „Tra¨gers“ beschreibt.
Schroeder (2002) betont in diesem Zusammenhang: „Avatar appearance will influ-
ence interaction in all shared VEs, and there is still much research to be done on
pinning down the influence“ (S. 6). Und weiter: “It is not only the shape of virtual
bodies that matters in the experience of virtual worlds, but also the level of detail
with which they are presented” (Schroeder, 1996, S. 64) (vgl. dazu auch Nowak,
2004; Oravec, 1996; Taylor, 2002). Eine differenziertere Betrachtung von Avataren
bezu¨glich ihres a¨ußeren Erscheinungsbilds erscheint daher unerla¨sslich. Basierend
auf bereits bestehenden Kategoriesierungsversuchen soll dieser Aspekt anhand fol-
gender Punkte na¨her erla¨utert werden: a) Menschlichkeitsgrad der Darstellung, b)
Realismus der Darstellung und c) Wahrheitsgetreue/Echtheit der Darstellung (vgl.
auch Bailenson et al., 2004; Bailenson, Beall & Blascovich, 2002; Bailenson, Beall,
Blascovich, Raimmundo & Weisbuch, 2001; Biocca, 1997; Blascovich et al., 2001;
Cassell, 2000; Garau, 2003; Sannier & Thalmann, 1998).
Menschlichkeitsgrad der Darstellung
Dieser Aspekt bezieht sich auf die bereits von Stephenson (1992) in Aussicht gestell-
te Mo¨glichkeit, dass ein Avatar nicht zwangsla¨ufig eine humanoide Gestalt haben
muss. Und tatsa¨chlich tummeln sich in heutigen SVEs eine Vielzahl von virtuellen
Menschen u¨ber mehr oder weniger fabelhaften Tiergestalten bis hin zu Haushalts-
gera¨ten alle mo¨glichen Gestalten, die alle als Avatare fu¨r ihre Besitzer dienen (siehe
Abbildung 1.13).
Bisherige Studien lassen darauf schließen, dass die Entscheidung bezu¨glich des
Menschlichkeitsgrads des virtuellen Repra¨sentanten vermutlich eine entscheidende
Auswirkung auf die Bewertung des Interaktionspartners und das Verhalten diesem
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Abbildung 1.12: Beschreibungsdimensionen der a¨ußeren Gestaltung von Avataren
nach Garau (2003)
gegenu¨ber zu haben scheint und damit auch den Interaktionsverlauf und die Zufrie-
denheit mit diesen bestimmt (Nowak & Rauh, 2005). Auch kann vermutet werden,
dass es zu a¨hnlichen Pha¨nomenen kommen kann, wie sie bereits fu¨r die Verwendung
von „Nicknames“ im Chat besprochen wurden. So ko¨nnte die Tendenz bestehen von
der Wahl des A¨ußeren des Avatars mangels anderer Informationen auf bestimmte Ei-
genschaften oder Vorlieben des Gegenu¨bers zu schließen (z.B. Drache= Vorliebe fu¨r
Fantasy, Rollenspieler):
In turn, people make judgements based on how other users present them-
selves and the kinds of affiliations and identities they express through
their avatars. As one respondent told me: ’The fact that people do ha-
ve avatars that I can actually see and interact with tells me a lot more
about each individual than would a few lines of text in a chat window. . . .
I maintain that you can tell a lot about a person by how they design their
avatar, and how they move and interact onscreen (Taylor, 2002, S. 46-47).
Von der anderen Seite her betrachtet, ermo¨glicht die Wahl eines bestimmten A¨ußeren
dem Nutzer, sich in einer von ihm bestimmten Art und Weise seinen Interaktions-
partnern zu pra¨sentieren, die u¨ber die Mo¨glichkeiten im Rahmen von Face-to-Face
Interaktionen weit hinaus gehen kann (vgl. Castronova, 2004; Cheng, Farnham &
Stone; 2002; Nowak, 2004).
Realismus der Darstellung
Dieser Aspekt bezieht sich auf die Qualita¨t und Art der Darstellung und umfasst damit
sowohl die Detailfreudigkeit als auch den Realismus des a¨ußeren Erscheinungsbilds
des Avatars. So reicht das Spektrum von pixligen „Blockies“ bis zu hochauflo¨send
animierten Avataren (vgl. Abbildung 1.14).
Bezu¨glich der Frage wie sinnvoll und erstrebenswert eine mo¨glichst realisti-
sche Darstellung ist, gehen die Ansichten z.T. weit auseinander. So spricht eini-
ges dafu¨r, bei virtuellen Figuren auf eine eher cartoonhafte, u¨berzogene Darstellung
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Abbildung 1.13: Darstellung von Avataren mit unterschiedlichen Grad an Mensch-
lichkeit (aus Nowak & Rauh, 2005)
zuru¨ckzugreifen. Denn ein sehr realistisches Aussehen einer virtuellen Figur scheint
gleichzeitig entsprechend hohe Erwartungen zu wecken, welche dann z.B. durch eine
Ku¨nstlichkeit bezu¨glich der Bewegungsabla¨ufe oder –mo¨glichkeiten schnell zersto¨rt
und zu einer allgemeinen Abwertung fu¨hren kann. Bei einer cartoonhaften Darstel-
lung werden Ma¨ngel in der Bewegungsanimation eher akzeptiert (vgl. dazu auch Ga-
rau, 2003; Tromp, Bullock, Steed, Sadagic, Slater & Fr’econ, 1998). Die Erfahrung,
dass hochauflo¨send animierte, realistische Figuren nicht unbedingt von Vorteil sein
mu¨ssen, ist jedoch keine neue Erkenntnis. Der bewusste Verzicht auf Realismus wird
bereits gezielt seit vielen Jahrzehnten von den diversen Zeichentrickstudios weltweit
eingesetzt. So erlaubt ein Cartooncharakter u.a. die ku¨nstliche und u¨berzeichnete Be-
tonung als relevant erachteter Merkmale, wie dies z.B. in japanischen Animes durch
die besondere Betonung der u¨bergroßen Augen geschieht. Hinzu kommt, dass der
Realismusgrad und die Detailtreue des Avatars in einem Spannungsfeld zu den heu-
tigen Mo¨glichkeiten der Echtzeitanimation und den zur Verfu¨gung stehenden Band-
breiten der technischen U¨bertragungswege steht (vgl. auch Garau, 2003). Aus die-
sem Grund entscheiden sich auch viele Entwickler von avatarbasierten Systemen
grundsa¨tzlich fu¨r eine reduzierte, cartoonhafte Darstellung ihrer virtuellen Stellver-
treter. Allerdings gibt es laut Schroeder (2002a) auch Hinweise fu¨r die Bevorzugung
realistischerer Avatare durch die Nutzer. Cheng, Farnham & Stone (2002) weisen in
diesem Zusammenhang darauf hin, dass vermutlich der „goldene Mittelweg“, einer
nicht zu realistisch, aber auch nicht zu cartoonhaften Darstellung, am ha¨ufigsten be-
vorzugt wird. Welche Auswirkung ein unterschiedlicher Grad an Darstellungsrealis-
mus der genutzten Avatare nun auf die mediiertere Interaktion hat, ist noch nicht klar
und bedarf in den na¨chsten Jahren noch systematischerer Untersuchungen. Zu vermu-
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Abbildung 1.14: Unterschiedlicher Grad an Realismus: vom pixligen „Blockie“ bis
zum hochauflo¨senden Avatar aus Slater (2002)
ten ist jedoch, dass eine geringere Akzeptanz bezu¨glich des a¨ußeren Erscheinungs-
bildes, auch auf die Einscha¨tzung und Bewertung des Gegenu¨bers Einfluss nehmen
ko¨nnte.
Wahrheitsgetreue/Echtheit der Darstellung
Dieser Aspekt bezieht sich auf den Grad der A¨hnlichkeit des Avatars mit seinem
„realen“ Gegenstu¨ck bezu¨glich seiner a¨ußeren Erscheinung. In dem Film „Matrix“
entspricht „Neos“ virtuelles Ich in vielen Punkten seinem tatsa¨chlichen A¨ußeren. In
Tad Williams „Otherland“ hingegen spielen die Hauptcharaktere mit dem „Ausse-
hen“ ihrer ansonsten realistisch wirkenden Avatare, um bestimmte a¨ußerliche Merk-
male ihrer realen Identita¨t zu verbergen. So mu¨ssen zwei Teenager, die bereits seit
mehreren Jahren die besten Freunde sind, sich bisher jedoch nur ausschließlich im
„Net“ in Gestalt ihrer Avatare getroffen haben, U¨berraschendes u¨bereinander erfah-
ren. Wa¨hrend der eine von ihnen, sonst immer in Gestalt eines gut aussehenden und
muskulo¨sen jungen Mannes auftretend, in Wahrheit an Progerie leidend todkrank in
seinem Bett dahinsiecht, entpuppt sich sein bester Freund in Wirklichkeit als „beste
Freundin“, die ihr Geschlecht hinter ihrem Avatar vor ihm erfolgreich geheim gehal-
ten hat.
Inwieweit entspricht also der virtuelle Stellvertreter in seinen a¨ußeren Merkma-
len tatsa¨chlich seinem Nutzer? Bei einem Videoimage wird dieser Punkt in der Re-
gel nicht in Zweifel gezogen, da man davon ausgehen kann, auch tatsa¨chlich die
Bildu¨bertragung seines Gegenu¨bers 1:1 vor sich zu haben. Wie jedoch bereits bei
den anderen Punkten besprochen, kann das Aussehen eines Avatars im Rahmen der
jeweiligen Systemmo¨glichkeiten vo¨llig frei gewa¨hlt werden: „You can choose your
body shape and size, your clothing, the color of your clothes and skin, your head, hair-
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style, hats, glasses . . . you name it. You can be a human, a Farie, a Sorcerer, Troll,
Elf, Animal. . . and more“ (Thurlow, Lengel & Tomic, 2004, S. 188). Hat der Ge-
genu¨ber eine Fabelgestalt wie einen Drachen gewa¨hlt, so kann vermutet werden, dass
die A¨hnlichkeit mit dem dahinter verborgenen Menschen gegen Null geht. Mit zuneh-
mend humanoiden Charakter und hochauflo¨sender Animation wird die Entscheidung
jedoch deutlich erschwert. Die vermutete und tatsa¨chliche A¨hnlichkeit kann sich da-
bei auf viele a¨ußerlicheMerkmale beziehen. Ein grundlegendesMerkmal bildet dabei
sicherlich das gewa¨hlte Geschlecht des Avataren. Schon hier stellt sich die Frage, in-
wieweit das erwa¨hlte mit dem tatsa¨chlichen biologischen Geschlecht u¨bereinstimmt.
Ein Avatar kann theoretisch dem Aussehen seines Nutzers in vielen Punkten ent-
sprechen, er muss es jedoch nicht zwangsla¨ufig: „ . . . using IVE technology one
can manipulate even organismic variables such as participant’s apparent gender, race,
weight, and so forth, enabling heretofore pratically impossible examinations of social
identity, roles, and stereotypes“ (Loomis & Blascovich, 1999).
Abbildung 1.15: „Second Life“-Avatare mit unterschiedlichem Grad an Wahrheitsge-
treue bezu¨glich der Darstellung ihres Nutzers
Welche weitreichende Konsequenzen eine solche Entscheidung auf das zwi-
schenmenschliche Interaktionsgeschehen hat, zeigt u.a. eine sehr interessante Stu-
die von Bailenson, Blascovich, Beall & Guadagno (2004). Diese bezog sich
auf die Fragestellung inwiefern vorhandene und wahrgenommene A¨hnlichkeiten
bezu¨glich des A¨ußeren von Avataren zu vergleichbaren positiven Verhaltensweisen
und Einscha¨tzungen fu¨hren ko¨nnte, wie dies aus der unmedierten zwischenmensch-
lichen Interaktion bereits bekannt ist (Byrne, 1971; Chaiken, 1979). Dazu wur-
den Avatare genutzt, deren Gesicht mittels Videoscanning an die tatsa¨chlichen Ge-
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sichtszu¨ge der Nutzer angepasst wurde. Wa¨hrend der Interaktion trugen ein Teil der
Avatare, jedoch nicht die Gesichtszu¨ge ihrer „eigenen“ Menschen, die sie eigentlich
vertraten, sondern spiegelten z.T. die Gesichtszu¨ge deren Interaktionspartner wieder.
Auf diese Weise wurde in extremer Weise eine A¨hnlichkeitsrelation zu dem Interak-
tionspartner bezu¨glich des a¨ußeren Erscheinungsbildes geschaffen. Und tatsa¨chlich
ließen in der „Spiegelbedingung“ die Teilnehmer eine gro¨ßere Intimita¨t zu, in dem
sie z.B. bereit waren, fu¨r sie peinliche Dinge im Beisein des Avatars des Partners zu
tun. Zudem bewerteten sie den anderen Avatar als insgesamt attraktiver und liebens-
werter (vgl. auch Bailenson et al., 2001). Bailenson et al. (2004) betonen, dass die
freie Gestaltung des Avatars auch bezu¨glich der ku¨nstlichen und bewussten Erschaf-
fung von a¨ußeren „A¨hnlichkeitsrelationen“ eine gezielte Manipulation des anderen
ermo¨glicht, wie sie in der FtF-Situation so nicht zu finden ist:
Indeed, a leader would be able to adjust the structual and textural sim-
ilarity of her own avatar idiosynchratically to the members in their au-
dience. . . . The leader could be represented as some kind of hybrid,
maintaining some percentage of her original facial structure and texture,
but also incorporating percentages of the member’s structure and texture.
. . . The leader can be differentially represented to both members simul-
taneously such that each member sees a different hybrid leader avatar
incorporating aspects of each member (S. 432).
Die U¨berlegungen bezu¨glich der mo¨glichen Auswirkungen eines solchen „Chameleon-
Effekts“ in der avatarbasierten Interaktion stehen zwar noch am Anfang, aber wie
sich im weiteren Verlauf der na¨chsten Kapitel noch zeigen wird, du¨rfte mit weitrei-
chenden Konsequenzen fu¨r die zwischenmenschliche Interaktion zu rechnen sein. Zur
Zeit bilden diese Mo¨glichkeiten jedoch noch eine „unbekannte Gro¨ße“ in einer un-
vollsta¨ndigen Gleichung. Unabha¨ngig von irgendwelchen bewussten Entscheidungen
des Nutzers ist die A¨hnlichkeitsrelation des Avatars sicherlich auch immer begrenzt,
durch die technischen Mo¨glichkeiten der jeweiligen Avatarplattform.
Bescha¨ftigte sich dieser Abschnitt nun mit den statischen a¨ußeren Merkmalen von
Avataren, gilt es nun, die dynamischen Aspekte der Animation na¨her zu betrach-
ten. Dabei ist zu beachten, dass die Nutzung des Begriffs Avatar von seiner Grund-
bedeutung her nicht automatisch irgendwelche Bewegungsanimationen voraussetzt.
Unter diese Bezeichnung fallen durchaus auch rein statische Computerabbildungen,
die z.B. im Rahmen von Online-Chats genutzt werden, um die Anwesenheit und
Verfu¨gbarkeit von bestimmten Gespra¨chspartnern zu signalisieren. Die Animation
von diesen virtuellen Stellvertretern war jedoch seit jeher ein Hauptziel der Entwick-
ler und mit der stetigen Zunahme des grafischen Potentials moderner Rechnerarchi-
tekturen ero¨ffneten sich neue Mo¨glichkeiten. Die rein statische Nutzung von virtu-
ellen Stellvertretern im Sinne eines Fotos verliert somit unaufhaltsam an Bedeutung
und die Fragestellungen der Art und Weise der Animation und Kontrolle des Avatars
ru¨ckt stattdessen in den Vordergrund.
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1.4.2.2 Unterschiede bezu¨glich der Verhaltenssteuerung
und-animation des Avatars
Looking up the aisle toward Da5id’s table, he sees Da5id
talking to a black- and -white person. Despite her lack of color
and shitty resolution, Hiro recognizes her by the way she folds
her arms when she’s talking, the way she tosses her hair when
she’s listening to Da5id. Hiro’s avatar stops moving and stares
at her, adopting just the same facial expression with which he
used to stare at this woman years ago. In Reality, he reaches
out with one hand, picks up his beer, takes a pull on the bottle,
and lets it roll around in his mouth, a bundle of waves clashing
inside a small space.
(Stephenson, 1992, S. 52)
Dieser kleine Ausschnitt aus „Snowcrash“ verdeutlicht die drei Hauptfragestellungen
der Verhaltensanimation, bezu¨glich derer sich Avatarsysteme und -typen voneinan-
der abgrenzen lassen: a) die Art und Weise der Verhaltenssteuerung und -kontrolle,
b) der Realita¨tsgrad der Verhaltensanimation sowie c) die A¨hnlichkeit der Verhal-
tensanimation mit realem Nutzerverhalten (vgl. dazu auch Bailenson & Blascovich,
2004; Garau, 2003; Vilhjálmsson, 2003).
Art und Weise der Verhaltenssteuerung und -kontrolle
Unter Beru¨cksichtigung der Arbeiten von Garau (2003) und Vilhjálmsson (2003) las-
sen sich die unterschiedlichen Avataransa¨tze bezu¨glich ihrer Steuerung grob in zwei
Hauptkategorien unterteilen: 1) eingabegesteuerte und 2) verhaltensgesteuerte.
Die Steuerung per bewusster Eingabe von Seiten des Nutzers kann dabei auf un-
terschiedliche Weise erfolgen. Bei der Textsteuerung eines Avatars stehen dem Nut-
zer eine Reihe von Befehlen zur Verfu¨gung, die in ein Eingabefenster getippt eine
entsprechend vorprogrammierte Verhaltenssequenz bei dem Avatar hervorruft. Ein
aktuelles Beispiel fu¨r eine solche Form der Steuerung findet sich u.a. in dem On-
linespiel „World of Warcraft“ in welchem den Spielern zur Zeit circa 187 solcher
Befehlsmo¨glichkeiten zur Verfu¨gung stehen (vgl. Abbildung 1.16).
Auch „BodyChat“ von Vilhjálmsson und Cassell (1998) basiert auf diesem Grund-
prinzip. So kann der Nutzer z.B. per Befehl festlegen, ob er bereit ist, mit anderen
Teilnehmern zu kommunizieren oder nicht. Der Avatar zeigt dann automatisch in wei-
teren Interaktionen entsprechende nonverbale Hinweisreize, wie z.B. die Aufnahme
von Blickkontakt, ein La¨cheln und das Heben der Augenbrauen. Soll eine Konversa-
tion dagegen unterbrochen werden, so kann mittels Befehl erreicht werden, dass der
Avatar den Blick vom seinem virtuellen Gespra¨chspartner abwendetet. Diese Form
der Steuerung setzt voraus, dass bereits ein vorprogrammiertes Verhaltensrepertoire
besteht, welches einmal abgerufen, von dort an selbsta¨ndig abla¨uft. Diese Animati-
onssequenz kann je nach Systemeigenschaften von einem einfachen La¨cheln bis hin
zu komplexeren Bewegungsabfolgen, wie z.B. einem Tanz, reichen. Die Auswahl er-
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Abbildung 1.16: World of Warcraft-Avatare agieren anhand unterschiedlicher textba-
sierter Befehle: a)/beg und b)/bow
folgt von Seiten der Nutzer bewusst und die entsprechenden Befehlsabfolgen mu¨ssen,
a¨hnlich wie bei dem Einsatz der Emoticons, erlernt werden bzw. bekannt sein. Ei-
ne andere Mo¨glichkeit bieten in diesem Zusammenhang Menu¨ geleitete Steuerun-
gen, in welchen die entsprechenden Verhaltensaspekte fu¨r die Ausfu¨hrung nur noch
angeklickt werden mu¨ssen. U¨ber die Nutzung von Computertastatur und Maus hin-
aus finden sich noch eine Reihe weiterer Eingabedevices zur aktiven Steuerung des
virtuellen Repra¨sentanten (vgl. Barrientos, 2000; Barrientos & Canny, 2002; Garau,
2003; Johnson, Wilson et al, 1999; Lee, Ghyme, Park & Wohn, 1998; Vilhjálms-
son, 2003). Die wohl bekanntesten sind der Joystick oder das Joypad, welche bereits
seit vielen Jahren zur Steuerung von Avataren im Computerspielbereich eingesetzt
wird. Bei dieser Eingabeform fu¨hrt eine bestimmte Bewegungsabfolge des Nutzers
zu entsprechenden Verhaltensanimationen bei dem Avataren. Aber genauso wie bei
der textgesteuerten Fu¨hrung, muss der Nutzer mit der Bedienung vertraut sein und
wissen, welche Bewegungskombination seinerseits zu welchem Verhaltensergebnis
bei seinem Avatar fu¨hrt. So herrscht in der Spielerszene z.B. ein reger Austausch von
Erfahrungen bezu¨glich bestimmter und z.T. sehr komplexer Abfolge von Tastenkom-
binationen, welche den Avatar zu geheimen und coolen „Moves“ veranlassen soll.
Unabha¨ngig jedoch davon, ob nun textbasierte Kommandos, Menu¨s, Joysticks/-pads
u.a¨. oder sogar alles gleichzeitig genutzt wird, die Gemeinsamkeit liegt darin, dass
die Auswahl vom Nutzer bewusst und kontrolliert erfolgt. Anders als im Umgang mit
dem eigenen Ko¨rper, bedarf eine solche Kontrolle des virtuellen Ko¨rpers einen ge-
wissen kognitiven Aufwand, der zunimmt mit der Vielfalt und Komplexita¨t an dyna-
mischen Verhaltensaspekten, die es zu kontrollieren gilt (vgl. auch Garau, 2003). Aus
diesem Grund kann dem Nutzer auch nur eine begrenzte Auswahl an Ausdrucks- und
Bewegungsmustern zur Verfu¨gung gestellt werden, die wiederum nicht den feinen
Abstufungsgrad erreichen ko¨nnen, der in FtF-Situationen zu finden ist (z.B. nur eine
Form des La¨chelns statt einem weiterem Spektrum) (vgl. Vilhjálmsson, 2003). Zu-
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dem mu¨ssen, im Gegensatz zum natu¨rlichen Verhalten, alle Eingabemodalita¨ten erst
einmal erlernt werden bzw. bekannt sein. Auch sind vorhandene Sequenzen vorpro-
grammiert und damit fu¨r alle Nutzer, welche das selbe System nutzen, gleich gestaltet
und beinhalten somit keinerlei charakteristischen Eigenschaften mehr.
Eine andere grundsa¨tzlich mo¨gliche Form der Avatarsteuerung, ist die verhaltens-
gesteuerte, bei welcher die natu¨rlichen Bewegungen des Nutzers direkt auf den Avatar
u¨bertragen werden (vgl. Garau, 2003; Vilhjálmsson, 2003). Notwendig dazu sind auf-
wendige und leistungsstarke Trackingsysteme, welche jede Bewegungsa¨nderung des
Teilnehmers erfassen, sei es nun mittels Datenhandschuhen, Bodysuits, Infrarot- oder
Laserabtastung, Videoscanning oder Blickerfassungsgera¨ten. Die Verwendung dieser
VR-Technologien wurde bereits in Abschnitt 1.4.1.1 kurz angerissen, eine genauere
Darstellung bezu¨glich deren Einsatz zu Gestaltung avatarbasierter Kommunikation
findet sich jedoch u.a. bei Turk und Kolsch (2003).
Abbildung 1.17: Verhaltenssteuerung des Avatars durch Motion Capture-Verfahren
(aus Nedel & Thalmann, 1999)
Der Vorteil dieser Ansa¨tze liegt sicherlich darin, dass der Nutzer keinerlei Be-
fehlsformen neu zu erlernen und sich zu merken hat, sondern die natu¨rlichen Aus-
drucksmo¨glichkeiten seines Ko¨rpers nutzen kann. Hierdurch wird die Interaktion
zwischen den Teilnehmern nicht durch die erho¨hte kognitive Aufmerksamkeit be-
einflusst, welche eine bewusste Steuerung des Stellvertreters mit sich bringen wu¨rde.
Zudem ermo¨glicht er eine genauere und realistischere Implementierung nonverba-
ler Verhaltensstrukturen in die avatarmediierte Kommunikation. Allerdings ist die-
ser Ansatz trotzt aller Entwicklungen der letzten Jahre noch immer mit einem z.T.
enorm hohen technischen Aufwand verbunden, da die Teilnehmer und ihre Bewe-
gungen wa¨hrend der gesamten Zeit aufgezeichnet, berechnet und auf entsprechende
Avatarmodelle u¨bertragen werden mu¨ssen (vgl. Bailenson & Blascovich, 2004; Blas-
covich, Loomis et al., 2001; Garau, 2003). Auch erweist sich die Echtzeit-Umsetzung
der erfassten Daten auf eine digitale Repra¨sentation als schwierig und nicht immer
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zufriedenstellend. (vgl. Bailenson & Blascovich, 2004). Neben den hohen Anforde-
rungen an die Rechnerleistung besteht zudem die Gefahr, dass die Teilnehmer sich
durch die dazu beno¨tigten Gera¨tschaften beeintra¨chtigt fu¨hlen. Der jeweilige techni-
sche Aufwand erho¨ht sich mit dem Umfang der Bewegungsaspekte, welche erfasst
und auf den Avatar u¨bertragen werden sollen und der Art der dafu¨r eingesetzten
Tracking-Methoden. Auch sind der genauen Erfassung, U¨bertragung und Darstellung
der vielza¨hligen, aufeinander abgestimmten Bewegungsaspekten trotz der technolo-
gischen Entwicklung der letzten Jahre immer noch deutliche Grenzen gesetzt (Garau,
2003). Aus diesem Grund wird ha¨ufig nur ein kleiner Teil der mo¨glichen dynami-
schen Aspekte erfasst und entsprechend umgesetzt, je nachdem welche nonverba-
len Hinweisreize als besonders relevant fu¨r die Gestaltung der mediierten Interaktion
mittels Avatare angesehen werden (ha¨ufig die Erfassung der Blickbewegung oder der
Gestik).
Tabelle 1.4: Unterschiede in der Verhaltenssteuerung von Avataren (in Anlehnung an
Garau, 2003)
eingabegesteuert verhaltensgesteuert
Beispiele •Menu¨auswahl • U¨bertragung der Videotexture auf den Avatar
•Mauseingabe • Echtzeitanimation durch Captureverfahren
• Tastatureingabe/makros
Unabha¨ngig von der grundsa¨tzlichen Art und Weise der Steuerung wird zur Mi-
nimierung des kognitiven oder aber technischen Aufwands z.T. der Ansatz ver-
folgt, nicht alle Verhaltensaspekte der Kontrolle des Nutzers zu unterstellen. Bereits
bezu¨glich der eingabegesteuerten Ansa¨tze wurde darauf hingewiesen, dass durch ent-
sprechende Befehle z.T. vollsta¨ndige Verhaltenssequenzen abgerufen werden, die in
ihren Einzelheiten nicht mehr beeinflusst werden ko¨nnen. Diese Tendenz, den Nutzer
zu entlasten, indem ihm die Kontrolle teilweise entzogen wird, mu¨ndet in Hybrid-
Wesen, die in der bereits thematisierten Grauzone zwischen Avatar und Agent anzu-
siedeln sind. Vilhjálmsson (2003) benutzt fu¨r diese virtuellen Stellvertreter den Be-
griff „automated avatars“: “Treating avatars as autonomous agents under the user’s in-
fluence, as opposed to being directly driven by them” (S. 42). Dies geht so weit, dass
bestimmte Verhaltensaspekte von vornherein dem Nutzer nicht mehr zur Verfu¨gung
stehen, bzw. nicht erfasst werden, sondern stattdessen von dem System auf der Basis
entsprechender Algorithmen automatisch generiert werden. So wird z.B. von ver-
schiedenen Forschern versucht auf diese Weise, die in der FtF-Kommunikation auf-
gefundenen komplexen Blickverhaltensmuster (z.B. Dauer des Blickkontaktes je nach
Verlauf der Kommunikation), in automatisierter Form entsprechend auf die Avatar-
Kommunikation zu u¨bertragen (Colburn, Cohen et al., 2000; Garau, 2003; Garau,
Slater et al., 2001; Vertegaal & Ding, 2002; Vilhjálmsson, 2003; Vilhjálmsson, 1997).
Dabei wird davon ausgegangen, dass, dieser in der zwischenmenschlichen Kommu-
nikation tagta¨glich unbewusst zur Steuerung der Interaktion eingesetzte Prozess, bei
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weitem zu komplex ist, um ihn einer direkten und bewussten Kontrolle des Nutzers
zu unterstellen, bzw. dass seine direkte Erfassung zu fehlerbehaftet ist. Die Problema-
tik bei der Teilautomatisierung bestimmter nonverbaler Verhaltensstrukturen liegt je-
doch zur Zeit in der immer noch bestehenden Unwissenheit bezu¨glich der vielschich-
tigen Wirkungszusammenha¨nge kleinster Aspekte, wie z.B. dem Blickverhalten in-
nerhalb des zwischenmenschlichen Kommunikationsprozess begru¨ndet. Was jedoch
nicht richtig verstanden wird, kann auch nicht der Realita¨t entsprechend nachgebildet
werden. Eine Problematik, an welcher die ECA-Forschung ebenfalls zur Zeit immer
noch weitgehend scheitert. Damit schließt sich auch der Kreis zu der na¨chsten Di-
mension bezu¨glich des Avatarverhaltens.
Realita¨tsgrad der Verhaltensanimation
Eng verbunden mit der Art und Weise der Steuerung ist auch die Frage nach dem
Grad des Realismus bezu¨glich des dynamischen Bewegungsverhaltens der virtuellen
Stellvertreter: “Behavioral realism refers to the degree to which virtual objects, in-
cluding humans within IVEs, appear to behave as they would in the physical world”
(Blascovich, 2002b, S. 131). Der Realismus des Verhaltens nimmt dabei fu¨r Blas-
covich (2002b) einen besonders hohen Stellenwert bei der Gestaltung von Avataren
ein:
Because we typically build digital IVEs, including interpersonal ones,
using visual media, we tend to think of realism in terms of photographic
realism. Although important, photographic realism does not equate with
behavioral realism and is, in fact, less important. Hence the expressive
realism of facial movements trumps photographic fidelity in terms of
interpersonal communication and social presence in the natural world as
well as in synthetic or virtual ones, a fact well known to cartoonists and
animators (S. 131–132) (vgl. dazu auch Swinth & Blascovich, 2002).
Auch Garau (2003) weist darauf hin, dass es z.B. den Zeichnern von Disney durch ih-
re genauen Bewegungsstudien anhand realer Schauspieler und der Nutzung von Spie-
geln gela¨nge, u¨berzeugend realistische Bewegungsabla¨ufe bezu¨glich Mimik, Gestik
und Ko¨rpersprache einzufangen. Aus diesem Grund wu¨rde es auch mittels dieser an-
sonsten visuell stark simplifizierten Figuren mo¨glich sein, die Zuschauer zu fesseln
und ihnen z.B. die emotionalen Zusta¨nde der Charaktere effektiv nahe zu bringen
(vgl. auch Katsikitis & Innes, 1997; Koda, 1996; Nowak, 2004; Thomas & Johnston,
1981):
Cartoonists have known for decades that behavioral realism is more im-
portant than photographic realism in terms of social influence, devising
compelling behaviorally realistic human-like characters whose cartoo-
nish appearances (e.g. mice, ducks, pigs) are anything but photographi-
cally realistic (Blascovich et al., 2001).
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Es ist daher sicherlich nicht verwunderlich, dass nach dem Vorbild der FtF-
Kommunikation angestrebt wird, eine mo¨glichst realistische Umsetzung dynami-
scher Verhaltensaspekte auf die avatarbasierte Interaktion zu u¨bertragen. Der Aspekt
des Realismus umfasst dabei sowohl die Abbildung des reichhaltigen Spektrums an
nonverbalen Verhaltensaspekten menschlicher Wesen in seiner ganzen Vielfalt und
Komplexita¨t, als auch die gelungenen Umsetzung dieser mittels Echtzeitmodulie-
rung. Wie jedoch schon im vorangegangenen Abschnitt erwa¨hnt wurde, sto¨ßt der
Wunsch nach Realismus schnell an Grenzen bezu¨glich einer angemessenen Umset-
zung. Der zur Zeit wohl ho¨chste Grad an Realismus wird sicherlich durch den Einsatz
von VR-Capture-Technologien zur Umsetzung nutzerbezogener Bewegungsdaten er-
reicht. Aber auch hier besteht immer noch eine deutliche Kluft zwischen realen und
in Echtzeit erfassten und gerenderten Bewegungsabfolgen:
This process is not trivial, and many issues arise in terms of the quali-
ty of the movements and behaviors when applied to a digital model that
contains only a fraction of the degrees of motion freedom that the human
body does. In other words, currently, digital models simply don’t have
enough landmarks, joints and meaningful clusters of polygons to support
completely naturalistic and realistic movements (Bailenson & Blasco-
vich, 2004, S. 6).
Wa¨hrend sich also mit Motion Capturing fu¨r die Erstellung von computeranimier-
ten Filmfiguren, wie z.B. „Gollum“ aus der „Herr der Ringe“-Trilogie, erstaunliche
Ergebnisse erzielen lassen, erweisen sich entsprechende Echtzeitumsetzungen immer
noch als mehr als nur schwierig. Daraus resultiert, dass trotz aller technischer Fort-
schritte immer noch nur ein kleiner Teil des „natu¨rlichen“ dynamischen Bewegungs-
verhaltens auf Avatare direkt u¨bertragen wird bzw. zur Verfu¨gung gestellt wird: „De-
signing a virtual body will therefore involve identifying the most important issues
and trading them off against the available computing resources“ (Benford, Bowers,
Fahl’en, Mariani & Rodden, 1994, S. 245) (vgl. auch Bailenson & Blascovich, 2004).
Auch Ehrlich, Schiano und Sheridan (2000) betonen: „If a bandwidth tradeoff is re-
quired, one should consider preserving high-fidelity motion information at the ex-
pense of image realism, not the other way around“ (S. 252). Inwieweit menschliches
Bewegungsverhalten tatsa¨chlich im Rahmen von Avatar-Kommunikation implemen-
tiert wird und welchen Realita¨tsgrad eine entsprechende Animation erreicht, ist daher
von Avatarsystem zu Avatarsystem sehr unterschiedlich und abha¨ngig davon fu¨r wel-
chen Verwendungszweck es urspru¨nglich entwickelt wurde und welche dynamischen
von dem jeweiligen Entwicklerteam als wichtig und notwendig erachtet werden.
A¨hnlichkeit der Verhaltensanimation mit realem Nutzerverhalten
Auch in Bezug auf das vom Avatar gezeigte Verhalten wird der Grad der
U¨bereinstimmung mit dem tatsa¨chlichen Verhalten des Nutzers diskutiert. Wie in
„Snowcrash“ beschrieben, besteht auch jenseits sa¨mtlicher Fiktion die Mo¨glichkeit,
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dass Avatare sowohl die charakteristischen Bewegungsmuster ihrer Nutzer aufwei-
sen ko¨nnen, als auch dass das momentane Verhalten des Repra¨sentanten von dem
des Repra¨sentierten außerhalb der virtuellen Umgebung vollkommen abweicht. Die-
ser Punkt ist sicherlich untrennbar mit der Art und Weise der Steuerung ver-
knu¨pft. Wa¨hrend der Einsatz von Motion Capture-Verfahren eine weitgehende
U¨bereinstimmung sichert, die allerdings von den bereits erwa¨hnten technischen Gren-
zen eingeschra¨nkt wird, besteht dieser Zusammenhang bei einem durch Eingabe ge-
steuertem System sicherlich nicht in dieser Form. Aus diesem Grund kommt es im
letzterem Fall zu einem a¨hnlichen Pha¨nomen, wie auch schon u.a. bezu¨glich des
Einsatzes von Emoticons im der Text-Kommunikation besprochen wurde. Da das
dynamische Bewegungs- und Ausdrucksverhalten mit Hilfe von Avataren zwar vi-
suell dargestellt, jedoch gleichzeitig von dem Nutzer vo¨llig losgekoppelt werden
kann, ist im Gegensatz zur FtF-Kommunikation nicht sichergestellt, dass die Reak-
tion der virtuellen Figur auch der Reaktion ihres Nutzers entspricht. Wird sich auch
der Nutzer dieser mo¨glichen Diskrepanz zwischen dargestelltem und tatsa¨chlichem
Verhalten bewusst werden, so sind eventuell weitreichende Konsequenzen fu¨r die
sozio-emotionalen Verlauf der Interaktion zu erwarten, wie sich noch an spa¨terer
Stelle zeigen wird (vgl. dazu u.a. Bailenson et al., 2004). Zudem beinhaltet das Be-
wegungsmuster eines Menschen auch immer eine bestimmte charakteristische Note
(z.B. spezielle Gesten), welche z.B. von anderen als vertraut (wenn man sich be-
reits la¨ngerer Zeit kennt) (Bailenson et al., 2004), oder aber auch als Ausdruck ei-
ner bestimmten Perso¨nlichkeitsstruktur (sehr ausschweifende Gesten als Indiz fu¨r ei-
ne expressive Charakterstruktur) wahrgenommen werden kann. Wie eine Studie von
Nass, Isbister und Lee (2000) verdeutlicht, werden solche Informationen u.a. dafu¨r
genutzt, um sich ein Bild von dem anderen zu machen und z.B. auch eventuell vor-
handenen A¨hnlichkeiten zwischen einem selbst und dem Interaktionspartner anzu-
nehmen. Auch gibt es Hinweise, dass das jeweilige nonverbale Verhalten geschlech-
terspezifisch unterschiedlich ausgepra¨gt ist (Kra¨mer, 2001). Bei bewusst abrufba-
ren Animationssequenzen fallen diese Charakteristika jedoch weg, da sie keinerlei
Informationen u¨ber den tatsa¨chlichen Nutzer beinhalten, wobei gleichzeitig jedoch
nonverbale Aspekte durchaus visualisiert dargestellt werden. Einerseits ermo¨glicht
die Avatar-Kommunikation demnach zwar, die wenn auch noch begrenzte Darstel-
lung und Implementation nonverbaler Informationen in die mediierte Kommunika-
tion, andererseits ko¨nnen diese Informationen bei fehlender U¨bereinstimmung theo-
retisch inhaltsleer und sogar vo¨llig irrefu¨hrend sein. In diesem Zusammenhang wird
auch von Seiten der Nutzer bei rein eingabegesteuerten Systemen ha¨ufig die Kritik
angebracht, dass die vorprogrammierten Verhaltenssequenzen des Avatars nicht im-
mer der eigen eigentlichen Intention und Vorstellung entsprechen und daher auch zu
Missversta¨ndnissen fu¨hren wu¨rden. So repra¨sentiert z.B. eine Animationssequenz,
die mit dem Befehl „traurig“ abgerufen werden kann, nur die Vorstellung des je-
weiligen Entwicklers, was er sich unter diesem Begriff vorstellt und nicht wie die
sehr unterschiedlichen Nutzer tatsa¨chlich reagieren wu¨rden, wenn sie ihrer Traurig-
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keit individuelle Ausdruck verleihen wu¨rden. Bei der Nutzung von Motion-Capture-
Verfahren zur Verhaltenssteuerung von Avataren bleibt hingegen das spontane Be-
wegungsverhalten und damit die entsprechenden Charakteristika zum Teil erhalten.
Hierbei kann sicherlich zuna¨chst einmal von einer weitgehenden U¨bereinstimmung
der Bewegungen bezu¨glich der erfassten nonverbalen Verhaltensaspekte ausgegan-
gen werden, wodurch auch sicherlich, je nach dem, die bereits genannten mo¨glichen
Informationen entsprechend zur Verfu¨gung stehen. Doch auch hier gibt es durchaus
technische Mo¨glichkeiten, das erfasste Verhalten noch wa¨hrend der U¨bertragung zu
manipulieren und zu vera¨ndern. Bailenson et al. (2004) diskutieren die unterschied-
lichen Mo¨glichkeiten, die sich daraus fu¨r die Gestaltung einer mediierten Avatar-
Kommunikation ergeben. So kann z.B., a¨hnlich wie schon bezu¨glich des Aussehens
besprochen, ein Chama¨leon-Effekt erzeugt werden, bei welchem z.B. die tatsa¨chlich
gerenderten Gesten eines Nutzers so vera¨ndert werden, dass sie sta¨rker dem nonver-
balen Verhaltensmuster des Gegenu¨bers gleichen. Die Vorteile eine solche „Spiege-
lung“ der Ko¨rpersprache des Gegenu¨bers wa¨hrend einer Interaktion, wird bereits seit
Jahren u.a. im Rahmen der ABO-Psychologie besprochen. So wird davon ausgegan-
gen, dass diese bewusste Anpassung bei dem Interaktionspartner zur einer erho¨hten
Wahrnehmung von Gemeinsamkeiten und damit zu einer sta¨rkeren positiven Einstel-
lung und Bewertung des Gegenu¨bers und damit u.a. auch z.B. zu einem gro¨ßeren
Vertrauensverha¨ltnis, fu¨hren kann (vgl. Chartrand & Bargh, 1999). Entsprechen-
de U¨berlegungen werden auch fu¨r die Vera¨nderung des Blickverhaltens diskutiert.
Auch bezu¨glich der Blickbewegung und des Blickkontakts werden die vielfa¨ltigen
Mo¨glichkeiten einer gezielte Manipulation und Vera¨nderung des erfassten Verhal-
tens umfassend diskutiert (vgl. Bailenson et al, 2004; Beall, Bailenson, Loomis,
Blascovich & Rex, 2003; Morgan, Kriz, Howard, das Neves & Kelso, 2001). Es
gibt demnach also mittels Avatar-Kommunikation nicht nur die Mo¨glichkeit, stati-
sche Merkmale (z.B. Geschlecht, Aussehen) des jeweiligen Nutzers zu verbergen,
sondern auch die dynamischen nonverbalen Verhaltensaspekte gezielt und aus stra-
tegischen Gru¨nden zu manipulieren oder gar wegzufiltern. Auf die entsprechenden
mo¨glichen Konsequenzen dieses Ta¨uschungspotentials von avatarmediierter Kom-
munikation soll spa¨ter noch genauer eingegangen werden.
1.4.2.3 Unterschiede bezu¨glich der Umsetzung und Einbindung des
Avatars in ein Virtual Environment
Neben den bereits genannten Aspekten bezu¨glich des Aussehens und der Verhal-
tenssteuerung bzw. -animation von Avataren lassen sich noch weitere Unterschiede
bezu¨glich der Umsetzung und Einbindung der virtuellen Stellvertreter in ein virtual
environment auffu¨hren. Da sich vermuten la¨sst, dass diese Aspekte ebenfalls einen
Einfluss auf den Verlauf und die Qualita¨t der mediierten Kommunikation haben, sol-
len diese nun kurz vorgestellt werden: a) Art und Weise der Darstellung von Per-
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spektiven und Dimension, b) immersive vs. desktopbasierte Avatarsysteme sowie c)
textbasierte vs. audiobasierte Avatarsysteme
Darstellung von Perspektiven und Dimensionen
Wir kommunizieren tagta¨glich mit anderen Menschen, ohne uns die Frage nach der
Perspektive, aus der wir die Interaktion verfolgen, zu stellen. Dies liegt daran, dass
wir die Welt und die Menschen um uns herum grundsa¨tzlich immer nur aus ei-
ner einzigen mo¨glichen Perspektive u¨berhaupt wahrnehmen: der „Ich“-Perspektive
oder im Englischen auch First-Person-View (FPV) genannt (vgl. Cheng, Farnham &
Stone, 2002). Dies gilt jedoch im Gegensatz zur mediierten Video-Kommunikation
nicht zwangsla¨ufig fu¨r die Interaktion im Rahmen von Avatarsystemen, da hier unter-
schiedliche Visualisierungsmo¨glichkeiten vorliegen.
Bei Avatar-Systemen, welche den First-Person-View nutzen, ist der eigenen Avatar
fu¨r einen selbst entweder nur teilweise (z.B. Ha¨nde oder Teile der Arme), oder aber
u¨berhaupt nicht sichtbar. Das heißt, dass die Perspektive, welche dem Nutzer durch
das System dargeboten wird, der entspricht, die er tagta¨glich erlebt. Abbildung 1.18
zeigt ein entsprechendes Beispiel aus dem Online-Spiel „Counterstrike“.
Abbildung 1.18: „Counterstrike“ (First-Person-View)
Eine weitere Mo¨glichkeit besteht jedoch darin, den Nutzer ein Third-Person-View
(TPV) einnehmen zu lassen, das heißt, dass dieser nicht nur die virtuelle Umgebung
und die Avatare der anderen Teilnehmer sehen kann, sondern auch seinen eigenen.
Hierbei nimmt der Nutzer die Rolle eines Zuschauers ein, der beobachten kann wie
sich sein Avatar in Relation zu den anderen bewegt und verha¨lt. Beispiele fu¨r diese
Form bilden u.a. das Online-Spiel „WOW“, bei welchem die Teilnehmer die Szenerie
aus einer gema¨ßigten Vogelperspektive verfolgen (vgl. Abbildung 1.19).
Wa¨hrend bei reinen Desktop-Systemen sowohl FPV als auch TPV zu finden ist,
wird bei immersiven Systemen vorrangig nur der FPV umgesetzt. Die mo¨glichen
Auswirkungen der jeweils unterschiedlichen Perspektiven auf die Interaktion der Teil-
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Abbildung 1.19: „World of Warcraft“ (Third-Person-View)
nehmer wurden in den letzten Jahren zunehmend diskutiert, da die Situation der
TPV so in der FtF-Kommunikation nicht zu finden ist und daher eine besondere
Mo¨glichkeit der Avatar-Kommunikation bildet (Axelsson, 2002; Linebarger & Kess-
ler, 2002; Smith, Farnham & Drucker, 2002). So konnten Cheng, Farnham und Stone
(2002) in ihrer Studie zeigen, dass Nutzer die Mo¨glichkeit, auch ihren eigenen Avatar
beobachten zu ko¨nnen, dem FPV vorziehen.
Neben dem Aspekt der Perspektive unterscheiden sich die jeweiligen Systeme auch
bezu¨glich der Darstellung von Dimensionalita¨t, d.h. inwieweit die Abbildung im Sin-
ne einer dreidimensionalen Struktur erfolgt. Bei den 2D-basierten Avatarsystemen,
wie z.B. dem The Palace (www.thepalace.com), wird die virtuelle Umgebung durch
ein einfaches Hintergrundbild (ohne 3D-Perspektive) repra¨sentiert und die jeweiligen
Avatare sind als „flache“ Grafiken dargestellt (vgl. Do¨ring, 2003). Bei aufwendiger
gestalteten 3D-Umgebungen hingegen, die auf der VRML-Technologie (Virtual Rea-
lity Markup Language) basieren, wird die Umgebung durch dreidimensionale Raum-
darstellungen repra¨sentiert, in welchen sich die ebenfalls dreidimensionalen Avatare
bewegen ko¨nnen (vgl. Abbildung 1.20).
Abbildung 1.20: 2D- vs. 3D-Umgebung
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Systeme, welche die dreidimensionale Darstellung ermo¨glichen, bieten wiederum
die Grundlage fu¨r die Nutzung von ra¨umlichen Strukturen und der Manipulation von
virtuellen Objekten innerhalb dieser Ra¨ume.
Immersive vs. desktopbasierte Avatarsysteme
Neben dem Realita¨tsgrad bezu¨glich der Gestaltung und Animation von Avataren und
entsprechenden SVEs stellen Benford et al. (1996) auch den Grad der Immersion
als wichtiges Kriterium von avatarbasierten Kommunikationssystemen heraus. Die
technologischen Unterschiede bezu¨glich so genannter gering immersiver Desktop-
Systeme und HMD- oder CAVE-basierter IVEs wurde bereits im Vorfeld besprochen
(vgl. dazu auch Axelsson, 2002; Blascovich, 2002; Blascovich et al., 2001; Garau,
2003; Ijsselsteijn, 2004; Loomis & Blascovich, 1999). Swinth und Blascovich (2002)
betonen in diesem Zusammenhang:
Because of it’s immersive interactive nature and it’s ability to render both
auditory and visual signals (and perhaps haptic and olfactory signals in
the future), a greater variety of verbal, non-verbal, and contextual social
information can be conveyed using CVEs than is possible with many
other telecommunications systems (S. 237).
Und Garau (2003) fu¨hrt in diesem Zusammenhang fort: „In IVEs, avatars represen-
ting interaction partners are experienced not as 2D images on a screen, but as life-size,
3D entities occupying a shared, surrounding mediated space“ (S. 34).
Wa¨hrend bei Desktop-Systemen also eine Art „Fenster-Effekt“ mit den Monitorbe-
grenzungen als Rahmen entsteht, der immer noch eine dauerhafte Trennung der Teil-
nehmern verdeutlicht, betonen die Befu¨rworter immersiver Systeme die Abschottung
sto¨render Umgebungsreize und das vor allem visuelle Auflo¨sen sa¨mtlicher Grenzen:
One important reason is that, in comparison with more conventional 3-D
computer graphics displayed on desktop CTRs, an immersive VD, even
one employing an HMD, can provide the user the perceptual experience
of being inside a large-scale environment (e.g., a large room, a building,
an outdoor setting) (Loomis, Blascovich & Beall, 1999, S. 560).
Auf diese Weise soll das Erleben des Zusammenseins in einer gemeinsamen Umge-
bung entsprechend gefo¨rdert, die tatsa¨chliche ra¨umliche Distanz zum verschwinden
gebracht werden (vgl. dazu auch Benford et al., 1994; Blascovich, Loomis, Beall &
Swinth, 2001; Garau, 2003).
Textbasierte vs. audiobasierte Avatarsysteme
Ein weiterer Unterschied, den es zu beru¨cksichtigen gilt, ist ob, die Nutzung von
Avataren mit reiner Text- oder aber tatsa¨chlich mit Audio-Kommunikation verbun-
den ist (vgl. Becker & Mark, 2002). So liegt die Verbindung von Avataren mit Audio-
Kommunikation zwar nahe, die Kombination mit reinen Chatfunktionen ist jedoch
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immer noch weit verbreitet, wie auch das Online-Spiel „WoW“ zeigt. Zwar ko¨nnen
sich die Spieler mittels eines entsprechenden VoIP-Programms problemlos miteinan-
der unterhalten, dieses muss dann jedoch extra installiert werden und ist daher nicht
grundsa¨tzlich verfu¨gbar und auch nicht auf die visuelle Darstellung abgestimmt.
Die Text-Kommunikation in Verbindung mit Avataren findet entweder wie im
Chat auch in einem zusa¨tzlich dargestellten Fenster statt oder aber der Inhalt wird
in Sprechblasen u¨ber den jeweiligen virtuellen Repra¨sentanten angezeigt. Wa¨hrend
ersteres sicherlich die Aufmerksamkeit von der virtuellen Umgebung und dem jewei-
ligen Avataren ablenkt, erweist sich die zweite Mo¨glichkeit des grafischen „Comic-
Chats“ ha¨ufig als unu¨bersichtlich (vgl. auch Do¨ring, 2003). Insgesamt besteht das
Problem, dass die Steuerung des Avatars und das Tippen von Text nicht zeitgleich ge-
schehen kann. So kann bei menu¨gesteuerten Avataren zeitgleich kein entsprechendes
Verhaltensrepertoire ausgelo¨st werden und bei verhaltensgesteuerten Ansa¨tzen wird
z.B. die ansonsten sichtbare und an die sprachlichen Ausfu¨hrungen eng gekoppelten
Gestik der Teilnehmer durch die Tippbewegungen u¨berdeckt. Dies beinhaltet u.a. die
Nutzung von Zeigegesten (deitics), Betonungsgesten (beats) und Beschreibungsges-
ten (iconics).
Audio-Kommunikation hingegen nimmt keine zusa¨tzliche kognitive und motori-
sche Aufmerksamkeit in Anspruch und la¨sst den Nutzer damit mehr Raum frei und
intuitiv zu agieren. Allerdings fa¨llt bei reiner Menu¨steuerung der Avatare auch hier ei-
ne genau aufeinander abgestimmte Kopplung von verbalen und nonverbalen Aspekten
weg. Fehlen zudem entsprechende Hinweisreize, wer u¨berhaupt gerade spricht bzw.
welche Stimme welchem Avatar zuzuordnen ist, z.B. u¨ber Lippensynchronisation,
ko¨nnen sich a¨hnliche verwirrende Situationen ergeben, wie bei reinen Audiokonfe-
renzen. Dennoch kann der Benutzer bei der Verwendung eines Audiokanals in jedem
Fall seinen Avatar zumindest bewusster steuern. Wie Becker undMark (2002) in ihrer
Studie zeigen konnten wirkt sich die Frage, ob Text- oder Audio-Kommunikation ver-
wendet wird, tatsa¨chlich sowohl auf die Art und Weise, wie die Avatare genutzt und
wahrgenommen werden, als auch auf den Verlauf und das Ergebnis der Interaktion
aus.
Die bisherigen Ausfu¨hrungen bezu¨glich avatarbasierter Systeme verdeutlichen,
dass man noch weniger als bei Chat-, Audio-, oder Videosystemen zur Zeit von ei-
ner einheitliche Technologie sprechen kann. Die Umsetzungsmo¨glichkeiten erschei-
nen vielmehr extrem vielfa¨ltig und unterschiedlich bezu¨glich ihrer Ansa¨tze. Wel-
che Aspekte in welcher Form verwirklicht werden, ist dabei u.a. abha¨ngig von der
Forschungs- oder Anwendungsperspektive der jeweiligen Entwickler, von den even-
tuell bestehenden technischen Grenzen sowie von dem jeweiligen Einsatzgebiet und/
oder der Aufgabenstruktur, fu¨r welche das System gedacht ist.
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1.4.3 „Avatare, mehr als nur Pixel!“: Besonderheiten avatarbasierter
Kommunikation
Die vorangegangenen Abschnitte haben vor allem die Unterschiede bezu¨glich der
technologischen Umsetzung von Avataren thematisiert und obwohl noch nicht von
einem einheitlichen Ansatz gesprochen werden kann, la¨sst gerade diese Vielfa¨ltigkeit
das jetzige und vor allem zuku¨nftige Potential der avatarbasierten Kommunikati-
on erkennen. Denn basierend auf den bereits erwa¨hnten Eigenschaften ermo¨glicht
der Einsatz von Avataren prinzipiell a) die visuelle Repra¨sentation der Teilnehmer,
b) eine gemeinsame ra¨umliche Struktur, Objektreferenz und -manipulation, c) die
U¨bermittlung dynamischer Verhaltensaspekte und gleichzeitig d) die Anonymisie-
rung der jeweiligen Teilnehmer. Die Mo¨glichkeit, all diese Punkte in der mediierten
Kommunikation mittels Avataren gleichzeitig umzusetzen, hebt diesen Ansatz deut-
lich von den bereits besprochenen Chat-, Audio und Videosystemen ab. Aus diesem
Grund soll auf diese Aspekte an dieser Stelle noch einmal explizit hingewiesen wer-
den.
Visuelle Repra¨sentation der Teilnehmer
Avatare ermo¨glichen in erster Line zuna¨chst einmal die Repra¨sentation und Indivi-
dualisierung der jeweiligen Teilnehmer auf visueller Basis. Damit unterscheidet sich
der avatarbasierte Ansatz klar von den reinen Chat- und VoIP-Systemen. In den vor-
angegangen Ausfu¨hrungen wurde bezu¨glich des Erscheinungsbildes von Avataren be-
reits darauf hingewiesen, dass diese, wenn auch nur virtuell vorhandenen, a¨ußeren
statischen Merkmale einen a¨hnlichen starken Einfluss auf die Interaktion zwischen
Teilnehmern ausu¨ben ko¨nnen, wie in unmediierten Situationen (vgl. dazu Nowak,
2004; Oravec, 1996; Schroeder, 2002; Schroeder, 1996; Taylor, 2002). Man sieht so-
zusagen, „wen man vor sich hat“. Entsprechend sorgfa¨ltig scheinen Teilnehmer ihre
Avatare auszusuchen, wenn ihnen von dem System die Mo¨glichkeit gegeben wird. So
bezahlen Menschen teilweise sogar dafu¨r, um entsprechende Add Ons zu erhalten,
mit denen sie ihre Avatare in Online-Chats oder Online-Spiel Umgebungen persona-
lisieren und von denen der anderen Teilnehmern abheben ko¨nnen, wie dies z.B. in
der Online-Welt „Second Life“ der Fall ist. Der Avatar kann demnach u.a. zur Kenn-
zeichnung eines gewissen Status innerhalb einer Online-Community eingesetzt wer-
den und ermo¨glicht den Teilnehmern somit eine bestimmte Form sich anderen zu
pra¨sentieren. (vgl. Castronova, 2004; Cheng, Farnham & Stone, 2002; Nowak, 2004;
Schroeder, 2002). Von der anderen Seite her betrachtet, nutzen die Teilnehmer das Er-
scheinungsbild anderer Avatare fu¨r die direkte Einscha¨tzung, Charakterisierung und
Bewertung ihres Gegenu¨bers (vgl. dazu Garau; 2003; Slater & Steed, 2002; Taylor,
2002):
CVEs can provide richness of expression and personality, as well as
„identity persistence“ via appropriately detailed and customizable avat-
ars. By fostering users’ interest in one another’s characters we will sup-
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port the development of socialbility and community (Raybourn, 2001)
(Redfern & Naughton, 2002 S. 206).
Daru¨ber hinaus ko¨nnen die Nutzer eines avatarbasierten Systems auf visuellenWeg
direkt Informationen daru¨ber erhalten, welche Kommunikationspartner gleichzeitig
mit ihnen ebenfalls anwesend sind, womit sich diese zur Zeit bescha¨ftigen und ob
sie gegebenenfalls fu¨r weitere Interaktionen zur Verfu¨gung stehen oder aber gera-
de in anderen Kommunikationen oder Ta¨tigkeiten eingebunden sind. Eine visuelle
Repra¨sentation der Teilnehmer in der mediierten Kommunikation ist zuna¨chst kein
neuer Aspekt, da dies bereits Videokonferenzen, wie besprochen, in einem gewissen
Rahmen ermo¨glichen. Zwar verursachen einfachere Avatarsysteme im Vergleich zu
Videokonferenzsystemen eine weitaus geringere Menge an Datentransfer und bean-
spruchen damit weniger technische Ressourcen, aber darin liegt nicht ihre eigentliche
potentielle Sta¨rke im Vergleich zu anderen Teleconferencing-Ansa¨tzen:
CVEs can help meet some of the communication requirements that have
long been recognized as important to interactive discussion, particularly
when negotiation is a key role and complex topics are being discussed.
Naively they may be seen as cheap alternatives to video conferencing
and teleconferencing (indeed that is how they were generally seen du-
ring the early developments of CVEs). In reality however they can be
far more effective for dispersed work: most significantly, they represent
a shift in interacting with computers and communications technology in
that they provide a space that contains or encompasses data representati-
ons and users (Snowdon et. al. 2001) Teleconferencing does not provide
body language or other spatial cues – gaze direction, spatial presence and
direct or peripheral awareness of the activity of participants. Videoconfe-
rencing does not create a feeling of co-location: you can’t place people in
relation to one another; other than knowing that someone is looking at the
camera; you cannot tell what they are looking at (even if they are looking
at the camera, who are they focusing on in the remote group of partici-
pants?) (Benford et al. 1995). Videoconferencing is also weak in terms
of shared activity awareness (Fussell et al. 2000) and is not suitable for
highly distributed deployment (Redfern & Naughton, 2002, S. 204–205).
Gemeinsame ra¨umliche Struktur, Objektreferenzen und -manipulation
. . . CVEs provide participants with „subjective views on shared worlds“,
which can support construction of a „common ground“: the technology
of Cooperative Virtual Environments (CVEs) aims to transform today’s
computer networks into navigable and populated 3D spaces that support
collaborative work and social play (Cottone & Mantovani, 2003, S. 258).
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Avatare in ein SVE oder CVE eingebunden, ermo¨glichen den Nutzer eine gemein-
same, zur Verfu¨gung stehende ra¨umliche Struktur (vgl. dazu Benford et al., 1994;
Benford et al., 1996; Garau, 2003). Das ermo¨glicht den Teilnehmern wieder auf
eine gemeinsam verfu¨gbare, wenn auch nur virtuell vorhandene, ra¨umliche Struk-
tur zuru¨ckzugreifen und entsprechende Referenzen zu setzen (Benford, Greenhalgh,
Rodden & Pycock, 2001; Hindmarsh, Fraser, Heath, Benford & Greenhalgh; 1998;
Slater & Steed, 2002; Taylor, 2002; Taylor & Rowe, 2000). Eine solche Referenz kann
u.a. das Hin- oder Weg-bewegen des virtuellen Stellvertreters sein z.B. zur Darstel-
lung vertrauter Na¨he zum Interaktionspartner oder aber dem Wunsch, ein Gespra¨ch
mit diesem aufzunehmen bzw. zu beenden:
Placing your body [avatar] in relation to another is the only real form of
body language. It speaks to familiarity, to intimacy, to trust. . . to many
things. The people who are more casual or even completely oblivious
to their place in relation to others seem exceedingly self-centered to me
(Taylor, 2002, S. 42-43).
Auch Redfern und Naughton (2002) betonen in diesem Zusammenhang:
Despite the graphic simplicity, a user’s awareness of the spatial proximi-
ty and orientation of others has a strong impact on the dynamics of group
communication. The simple act of orientating an, albeit primitive, avat-
ar towards another avatar can indicate a focused attention on what that
avatar is verbally communicating. Such behaviour can be also effective
in synchronizing communication channels in group-turn-taking. Further-
more, providing some information as to the work-related activity of other
users has been shown as a very useful mechanism for coordinating our
communications (S. 204).
Dieses Potential von avatarbasierten Systemen konnte u.a. von Becker und Mark
(1999) in einer Reihe von Kommunikationsexperimenten verdeutlicht werden:
It was noted that commitment to a speaking partner was felt as a strong
obligation when the CVE being used forced two avatars to be in spatial
proximity before they could communicate with each other. Without this
requirement of proximity, conversations tended to take on the shortened
and chaotic nature commonly seen in text chat environments, and also
users generally did not bother to move their avatars very often. The im-
portance of graphical individuality was noted, as were the conventions
for positioning avatars into separate groups when a discussion was on-
going. Conventions for privacy and personal space were also in evidence
(Redfern & Naughton, 2002 S. 207).
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Auch Objekte, die je nach System in die virtuelle Umgebung eingebunden und
damit verfu¨gbar sind, ko¨nnen auf diese Weise ganz nach dem Vorbild der FtF-
Interaktion von den Nutzern gemeinsam genutzt und manipuliert werden (vgl. Li-
nebarger & Kessler, 2002; Sallna¨s, 2002; Smith, Farnham & Drucker, 2002). Eine
gemeinsam erlebbare ra¨umliche Struktur ermo¨glicht auf diese Weise auch wieder
den Einsatz von Referenzgesten, wie z.B. die Zeigegestik, welche in FtF-Situationen
eingesetzt wird, um die Aufmerksamkeit des anderen auf bestimmte Aspekte zu len-
ken. Diese Mo¨glichkeit ergibt sich aus anderen mediierten Kommunikationssettings
nicht in dieser Form: „Being in a shared space enables people to share artifacts and
maintain peripheral awareness of surrounding activities“ (Garau, 2003, S. 32). Einige
Wissenschaftler sehen dieses Potential des avatarbasierten Ansatzes sogar als das mit
am herausragendste an:
If these things are not provided, then the CVE is merely a graphically-rich
communication tool – not unlike teleconferencing and videoconferencing
– which will lose out on the ability to act as a place, foster community,
and enable important collaborative work principles such as work arti-
fact collaboration, chance meetings, and peripheral awareness (Redfern
& Naughton, 2002 S. 207).
U¨bermittlung von dynamischen Verhaltensaspekten
Having human-like representations gives the potential for body language
to be included as a communication channel. While the graphics of recent
virtual environments have generally been rather unsophisticated, studies
have shown that even crude block-like forms of avatars can be useful in
communicating non-verbal social cues (Tromp & Snowdon, 1997) (Red-
fern & Naughton, 2002, S. 204).
Wie bereits in Abschnitt 1.4.2.2 ausfu¨hrlich beschrieben ermo¨glicht, avatarba-
sierte Kommunikation prinzipiell ebenfalls die U¨bermittlung von dynamischen
Verhaltensaspekten und stellt damit im Vergleich zur reinen Text- oder Audio-
Kommunikation zuna¨chst einmal mehr Informationen zur Verfu¨gung. Es wurde je-
doch auch schon auf die Probleme und Restriktionen bezu¨glich der technischen
Umsetzung und Implementierung solcher nonverbaler Aspekte auf virtuelle Figuren
hingewiesen. Diese Problematik la¨sst den avatarbasierten Ansatz im Vergleich zur
Video-Kommunikation, in welcher scheinbar unverfa¨lscht ebenfalls visuell sichtbare
Verhaltensaspekte u¨bertragen werden, zuna¨chst einmal in einem schlechteren Licht
erscheinen. Allerdings wurde bereits darauf hingewiesen, dass auch Videosysteme
in diesem Zusammenhang in keiner Weise halten, was sie zuna¨chst zu versprechen
scheinen. Verluste und Verzo¨gerungen bei der U¨bertragung, ha¨ufig schlechte Qua-
lita¨t der Darstellung, mangelnder ra¨umlicher Bezug der Teilnehmer zueinander und
75
1 Computervermittelte Kommunikation im 21. Jahrhundert
aufgrund der jeweils gewa¨hlten Kamerapositionen eine mo¨glicherweise ebenfalls nur
teilweise U¨bertragung von Aspekten, wie Gestik oder Ko¨rperhaltung, wiegen den
Vorteil einer scheinbar „unverfa¨lschten“ U¨bertragung nonverbaler Aspekte zum ne-
gativen hin wieder auf (vgl. (Doherty-Sneddin, Anderson et al., 1997; Fin et al., 1997;
Meier, 2000; O’Conaill &Whittaker, 1997; Olson, 2000; Vilhjálmsson, 2003;Wegge,
2004; Wegge & Bipp, 2004). Zudem ist zu beachten, dass die Avatar-Kommunikation
noch in ihren Kinderschuhen steckt und in den na¨chsten Jahren sicherlich weitere
Fortschritte zu verzeichnen haben wird, durch welche einige der jetzt bestehenden
Schwierigkeiten zunehmend u¨berwunden werden. Die technologischen Weiterent-
wicklungsmo¨glichkeiten der videobasierten Ansa¨tze sind im Vergleich dazu sta¨rker
beschra¨nkt. Wie stark sich die Nutzung von Avataren vom Einsatz von Videobildern
jedoch unterscheidet, la¨sst sich erst in Zusammenhang mit dem na¨chsten Punkt ver-
deutlichen.
Anonymisierung der Teilnehmer: „der unbekannte Andere“
Obwohl mittels Avataren eine Menge an visuellen Informationen in die mediierte
Kommunikation einfließen ko¨nnen, wirken die virtuellen Repra¨sentanten tatsa¨chlich
wie Stellvertreter hinter denen die eigentlichen Nutzer „verschwinden“ bzw. sich
verbergen ko¨nnen. Bereits den vorangegangenen Abschnitten wurde diskutiert, dass
Avatare bezu¨glich ihres a¨ußeren Erscheinungsbildes als auch ihres Verhaltens in kei-
ner Weise ihren Nutzer entsprechen mu¨ssen. D.h., dass Avatarsysteme einerseits vi-
suelle Informationen a¨hnlich einer Videokonferenz u¨bertragen ko¨nnen, gleichzeitig
aber eine Anonymisierung der Teilnehmer garantieren kann, die ansonsten nur in
Chat-Bedingungen so zu finden ist. Damit ergeben sich fu¨r die avatarbasierte Kom-
munikation neue Mo¨glichkeiten, aber auch eventuelle Gefahren fu¨r die mediierte Si-
tuation wie sie bezu¨glich der anderen technologischen Ansa¨tze in dieser Form nicht
zu finden sind:
Interacting via avatars allows for a phenomenon that is simultaneously a
luxury and a danger: the removal of objective truth from interaction. . . .
Using a avatar to interact with another person is qualitatively different
from other forms of communication, including face-to-face interaction,
telephone conversation, and videoconferencing. Via avatar interactants
possess the ability to systematically filter their physical appearance and
behavioral actions in the eyes of their conversational partners, amplifying
or suppressing features and nonverbal signals in real-time for strategic
purpose. In other words, interactants can use avatars to bend, twist, or
entirely remove truth from conversation (Bailenson & Blascovich, S. 9).
Auch in diesem Sinne ko¨nnten Avatare in der Zukunft durch ihr besonderes Poten-
tial die mediierte Kommunikation sowohl zum positiven als auch negativem beein-
flussen. So wa¨re es z.B. fu¨r den Bereich des Online-Learning theoretisch mo¨glich,
dass ein Lehrer fu¨r jeden seiner Schu¨ler einen anderen Avatar nutzt, der auf den
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jeweiligen Interaktionspartner mittels der bereits diskutierten Aussehens- und Ver-
haltensmanipulationsmo¨glichkeiten genau abgestimmt ist und damit den Lernprozess
optimal unterstu¨tzt. So konnten Beall et al. (2003) innerhalb einer entsprechenden
Studie bezu¨glich der bewussten Manipulation des Augenkontaktes zwischen Leh-
rer und Schu¨ler mittels Avataren zeigen, dass eine gelungenen Abstimmung zu einer
erho¨hten Aufmerksamkeit der Teilnehmer gegenu¨ber dem Lehrer fu¨hrten. Aber auch
den mo¨glichen negativen Nebeneffekten dieses Potentials muss in Zukunft vermehrt
Aufmerksamkeit geschenkt werden:
In the hands of advertisers, unscrupulous politicians, lawyers, or any per-
son with the goal of influencing interactants, one can paint a potentially
dismal picture of the future of interaction, one in which nobody is who
they seem to be, and online human representations are stretched so far
away from their actual physical essence that the act of conversation be-
comes merely a shell of its former self. Nonetheless, the potential for
subjective identities is not a phenomenon intrinsic to avatars in virtual
reality. Currently, people wear makeup and costumes, get plastic surgery,
wear braces, and engage in a host of practices geared towards changing
their appearance as well as their behaviors. With avatars, however, this
practice only becomes easier (Bailenson & Blascovich, 2004, S. 10).
Dass solche U¨berlegungen keineswegs aus der Luft gegriffen sind, verdeutlichen Stu-
dienergebnisse, die zum einen zeigen, dass die durch die Avatare vermittelten visu-
ellen Informationen tatsa¨chlich trotz ihrer Verfa¨lschbarkeit zur Einscha¨tzung des Ge-
genu¨bers genutzt werden und den Kommunikationsverlauf beeinflussen (vgl. dazu
Nowak, 2004; Oravec, 1996; Schroeder, 2002; Schroeder, 1996; Taylor, 2002). Zum
anderen stellte sich in ersten Studien heraus, dass Teilnehmer eine bewusste Manipu-
lation des dynamischen Verhaltens nur schwer, wenn u¨berhaupt bemerken und sich in
dem Sinne ta¨uschen lassen (vgl. Bailenson et al., 2004; Beall et al., 2003). Doch was
geschieht, wenn sich die Teilnehmer der mo¨glichen Gefahr und des Ausmaßes einer
„transformed social interaction (TSI)“ (vgl. Bailenson et al., 2004) bewusst werden:
Along the same lines, the threat of TSI may be the very downfall of
CVE interaction. In face-to-face interaction, there tends to be some de-
gree of deception, for example people using facial expressions to mask
their emotions. Clearly, this deception has the potential to be much grea-
ter with TSI. If interactants have no faith that their perceptual experience
is genuine, they may have little reason to ever enter a CVE. A complete
lack of trust in the truthfulness of gestures, one-to-one correspondence
of avatars, and temporal presence of interactants has the potential to rob
the CVE of one of its greatest strengths, namely interactivity, since the
interactants may not know who, what, or when they are interacting with
77
1 Computervermittelte Kommunikation im 21. Jahrhundert
others. Similarly, given an expectation of TSI, interactants may be con-
stantly suspicious during interactions; this lack of trust of fellow inter-
actants may lead to unproductive collaborations (Bailenson et al., 2004,
S. 439).
Wenn man sich schon im „realen“ Leben fragt, ob das La¨cheln des Gegenu¨bers ein
„falsches“ oder ein „echtes“ ist, mu¨sste in Zukunft die Frage wohl eher im Sinne ei-
nes „la¨chelt der andere wirklich oder nur sein Avatar?“ formuliert werden. Schließlich
du¨rfte, a¨hnlich wie in der Chat-Situation, schließlich sogar offen bleiben, ob derje-
nige, mit dem man kommuniziert, u¨berhaupt derjenige ist, von dem man es glaubt.
Und mit der Weiterentwicklung von embodied conversational agents ko¨nnte dann
noch nicht einmal mehr als gesichert gelten, dass der Kommunikationspartner auch
tatsa¨chlich ein Mensch ist.
1.4.4 Abschließende Worte zur Avatar-Kommunikation
Die vorangegangenen Abschnitte verdeutlichen, dass sich avatarbasierte Kommuni-
kation nicht nur von den text- und audio-, sondern auch von den videobasierten
Ansa¨tzen klar unterscheidet. Abbildung 1.21 veranschaulicht diese Besonderheiten
noch einmal anhand des virtuellen Tutors Steve (Rickel & Johnson, 2000).
Zwar steht die Nutzung von Avataren noch am Beginn und die Restriktionen
seitens der technischen Umsetzung erscheinen noch enorm, aber das 21. Jahrhun-
dert wird zweifellos von diesen virtuellen Stellvertretern, ihren virtuellen Vettern,
den ECAs, sowie diversen computergenerierten Umgebungen und Welten gepra¨gt
werden. Die Art und Weise, wie Menschen miteinander kommunizieren, scheint
tatsa¨chlich vor einem Wendepunkt zu stehen, wobei die mo¨glichen Auswirkungen
dieser Vera¨nderungen auf das zwischenmenschliche Miteinander noch in keiner Wei-
se abzusehen sind.
1.5 Ausblick
In diesem Kapitel wurden vier verschiedene technologische Ansa¨tze vorgestellt, die
es Menschen ermo¨glichen sollen, mittels vernetzter Computersysteme, bestehende
ra¨umliche Distanzen zu u¨berwinden und damit der zwischenmenschlichen Interak-
tion einen neuen Raum zu geben. Doch unerheblich der Tatsache, ob dies mit Hil-
fe von text-, audio-, video- oder avatarbasierten Technologien geschieht, mu¨ssen
Forscher und Entwickler sich der unvermeidlichen Frage stellen, was sich durch
den Einsatz von solchen Systemen fu¨r die jeweiligen Nutzer im Vergleich zur FtF-
Kommunikation a¨ndert. Was sind die mo¨glichen Auswirkungen der jeweiligen Be-
sonderheiten der mediierten Settings, sowohl positiver als auch negativer Natur? Wie
sollten zuku¨nftige Kommunikationssysteme gestaltet werden, um die Interaktion zwi-
schen ra¨umlich getrennten Menschen weiter zu unterstu¨tzen? Fragen, die sich nun
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Abbildung 1.21: Steve, der virtuelle Tutor: a) visuelle Repra¨sentation des Nut-
zers, b) gemeinsame ra¨umliche Struktur, Objektreferenzen und
-manipulation, c) U¨bermittlung von dynamischen Verhaltensaspek-
ten, d) Anonymisierung des Nutzers
mit dem viel beschworenen neuen Evolutionsschritt, der das Zeitalter der Avatare
einleiten soll, umso mehr aufdra¨ngen. Denn obwohl die CMC-Forschung nun auf
viele Jahre von Studien zuru¨ckblicken kann, besteht noch immer eine teilweise er-
schreckende Unwissenheit. Dies ha¨ngt u.a. damit zusammen, dass es zum einen an
fundamentalem Wissen bezu¨glich zwischenmenschlicher Kommunikation in unme-
diierten Situationen fehlt, da es sich hierbei, um einen a¨ußerst komplexen und viel-
schichtigen Prozess handelt, dessen Determinanten noch immer weitgehend unbe-
kannt sind. Zudem herrschen Unstimmigkeit bezu¨glich der mo¨glichen Schwerpunkte,
unter denen man die jeweiligen Technologien bezu¨glich ihrer Eigenschaften untersu-
chen kann, denn was genau macht eine erfolgreiche und zufriedenstellende Kommu-
nikation u¨berhaupt aus? An welchen Maßsta¨ben und Aspekten soll das Potential von
Text-, Audio-, Video- und Avatarsystemen bemessen werden und ist das Vorbild der
FtF-Situation tatsa¨chlich das Leitideal zwischenmenschlichen Miteinanders, was es
anzustreben gilt? Hinzu kommen methodische Schwierigkeit der CMC-Forschung,
die u.a. darauf zuru¨ckzufu¨hren sind, dass man, wie in diesem Kapitel gezeigt wur-
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de, nicht von in sich vo¨llig einheitlichen Technologieansa¨tzen sprechen kann. Dies
fu¨hrt dazu, dass sich Ergebnisse aus einer Studie nicht ohne weiteres auf eine an-
dere u¨bertragen lassen, was den systematischen Aufbau von Erkenntnissen weiter
erschwert. Das nun folgende Kapitel soll daher dem Leser einen kurzen U¨berblick
u¨ber die relevantesten theoretische Ansa¨tze der CMC-Forschung geben, sowie die
Frage erla¨utern, an welchen Aspekten sich das Potential der jeweiligen Technologien
abzeichnen lassen. In diesem Zusammenhang soll auch auf entsprechende metho-
dische Einschra¨nkungen eingegangen werden, die eine entsprechende Einscha¨tzung
erschweren.
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2 „Never forget that the person on the other side
is human!“: Soziale Pra¨senz in
computermediierten Settings
It is an unreal universe, a soluble tissue of nothingness. While
the internet beckons brightly, seductively flashing an icon of
knowledge-as-power, this nonplace lures us to surrender our
time on earth. A poor substitute it is, this virtual reality, where
frustration is legion and where – in the holy names of
Education and Progress – important aspects of human
interaction are relentlessly devalued
(Stoll, 1995, S. 95)
Zwischenmenschliche Kommunikation beinhaltet mehr, als nur den bloßen Aus-
tausch von Informationsinhalten und diente von Anbeginn an nicht nur ausschließlich
der Versta¨ndigung bezu¨glich sachdienlicher Aspekte. Menschen nutzen vielmehr ih-
re Mo¨glichkeiten, miteinander zu kommunizieren, um soziale Beziehungen zu ande-
ren aufzubauen, zu definieren, sie zu erweitern, sie zu pflegen, sie umzudefinieren
und/oder sie zu beenden. U¨ber Kommunikationsprozesse bilden sie Gruppen, Teams
und Communities aus, sie versta¨ndigen sich bezu¨glich ihrer sozialen Rollen und ih-
res Status innerhalb dieser sozialen Gefu¨ge und dru¨cken einen Teil ihrer Identita¨t
aus. Die computervermittelte Kommunikation war im Kontrast dazu, zu Beginn ihrer
Entwicklungsgeschichte nur fu¨r einen effektiven und schnellen Austausch sachdien-
licher und aufgabenbezogener Informationen zwischen Menschen gedacht gewesen,
die sich in dem Moment nicht ra¨umlich zusammenfinden ko¨nnen (vgl. auch Hiltz &
Turoff, 1978; Liu, 2002; Utz, 2002). Doch wie in Kapitel 1 beschrieben, kam mit
der Etablierung von Computersystemen und Netzwerken dem Gebrauch der zuna¨chst
ausschließlich textbasierten Technologie bald eine neue Qualita¨t hinzu:
It is all about people communicating with other people, in any way they
can and for many purposes: exchange pleasantries and argue, engage in
intellectual discourse, conduct commerce, exchange knowledge, share
emotional support, make plans, brainstorm, gossip, feud, fall in love, find
friends and lose them, play games, flirt . . . (Rheingold, 1993, S. 3).
Und Mantovani (2002) betont in diesem Zusammenhang: “Certainly one of the
emerging features of the Web is it relational and communicative nature: the initinal
centrality of the information exchange is moving to the building of on-line relation-
ships, from friendship up to romantic (and even sexual) relationships” (S. 237). Ab
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dem Punkt, ab dem die Menschen mittels Computer zu kommunizieren begangen,
war dieser Austausch ebenso von sozialen Motiven gepra¨gt und durchdrungen wie
allta¨gliche FtF-Situationen, wenn auch unter anderen Voraussetzungen: “ . . . the vast
majority of people surfing the Internet and communication via CMC are there ‘in
search of social interaction, not just sterile information’ . . . ” (Chenault, 1997, S. 13).
Wie relevant die sozialen Komponenten auch fu¨r die vermittelte Kommunikation
sind, wurde jedoch trotzdem erst nach und nach auch von Seiten der Forscher wahrge-
nommen. So konzentrierten sich entsprechende Studien gema¨ß dem urspru¨nglichen
Anwendungsfeld der computervermittelten Ansatzes lange Zeit hauptsa¨chlich auf
aufgabenorientierte Aspekte wie z.B. die Effektivita¨t der Informationsverteilung in-
nerhalb einer virtuellen Arbeitsgruppe mittels entsprechenden Systemen (vgl. Con-
nolly, Jessup & Valacich, 1990; Herring, 2004; Hiltz, Johnson & Turoff, 1986; Kies-
ler, Siegel &McGuire, 1984; Liu, 2002; Redfern & Naughton, 2002; Thurlow, Lengel
& Tomic, 2004). Doch das Rad der Zeit la¨sst sich auch trotzt Stolls (1995) Kritik nicht
mehr herumdrehen und computervermittelte Kommunikation ersetzt und/oder erwei-
tert fu¨r viele Menschen mittlerweile einen großen Teil ihrer sozialen Interaktionen
mit anderen. Und mit der Zunahme der Nutzung von vermittelnden Computertechno-
logien nicht nur im beruflichen, sondern auch im privaten Bereich und der Etablie-
rung von virtuellen Gemeinschaften, ru¨cken die Bedeutung von sozialen Aspekte der
zwischenmenschlichen Kommunikation in vermittelten Settings sta¨rker in den Vor-
dergrund des Interesses (Liu, 2002; Mantovani, 2001):
By focusing solely on work effectiveness, we risk missing out on so-
cial richness – this has indeed been a problem with technologies such
as video conferencing, which typically provide spaces for interaction but
not social places as meaningful platforms for communication (Redfern &
Naughton, 2002, S. 207).
Redfern und Naughton (2002) schreiben damit der Unterstu¨tzung der sozialen Kom-
ponenten auch bei vermittelnder Kommunikation einen essentiellen Stellenwert zu,
sowohl bezu¨glich Zufriedenheit seitens der Nutzer als auch bezu¨glich der Effektivita¨t
solcher Interaktionen. Das wu¨rde heißen, dass die Antwort auf die eingangs von Bill
Gates (1999) aufgeworfene Frage nach der Besonderheit von FtF-Meetings im Ver-
gleich zu mediierten Settings, irgendwo in dem nebulo¨sen Begriff der social richness
verborgen liegen wu¨rde.
Aber kann ein Medium, welches urspru¨nglich im Sinne des Sender-Empfa¨nger
Modells als reine Informationsaustauscheinheit gedacht gewesen war, dies leis-
ten? Haben die Weiterentwicklungen bezu¨glich audio-, video- und avatarbasierter
Ansa¨tze bisher hier einen weiterfu¨hrenden Beitrag erbracht, bzw. was muss eigent-
lich u¨berhaupt gewa¨hrleistet sein? Ist es wirklich so sinnvoll, sich so nah wie mo¨glich
an dem Vorbild der FtF-Interaktion zu orientieren und was muss davon u¨berhaupt
tatsa¨chlich u¨bertragen werden? Sind bisherige technische Ansa¨tze tatsa¨chlich als der-
artig „seelenlos“ zu bewerten, wie Stoll (1995) und viele andere mit ihm dies behaup-
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ten? An welchem Maßstab und welchen Aspekten soll u¨berhaupt bemessen werden,
ob ein Computermedium eine sozial reichhaltige und damit geeignete Plattform fu¨r
menschliche Interaktionen darstellt? Diese Fragen sind essentieller Natur, da der Be-
reich der CMC mit dem Auftauchen von avatarbasierten Ansa¨tzen vor einem neuen,
aber auch gleichzeitig recht aufwendigen Entwicklungsschritt steht. Jetzt erbrachte
Erkenntnisse werden demnach das Gesicht der computervermittelten Kommunikation
fu¨r die na¨chsten Jahrzehnte mit pra¨gen. Dies ist um so wichtiger, da die Entwicklung
der letzten Jahre zeigt, dass mit einem weiteren Zuwachs bezu¨glich der Nutzung von
computervermittelten Technologien fu¨r die zwischenmenschliche Kommunikation zu
rechnen ist. Kommunikation mittels Computer ist mittlerweile eine soziale Realita¨t
und wird in den kommenden Jahren auch weiterhin die Gesellschaft mit pra¨gen:
Because of the pervasiveness of mediated communication we need to
determine whether, how and why it differs from face to face communi-
cation. If there are differences between mediated and face to face com-
munication, we need to provide guidelines to inform decisions about the
circumstances in which it is appropriate to use mediated communication,
and the effects of using it in those situations. Systematic insights into
mediated communication should also enable us to improve the design
of current and future technologies supporting mediated communication.
(Whittaker, 2002, S. 1)
In diesem Zusammenhang kommt ein Konzept der CMC zum Tragen, welches
zwar schon seit la¨ngerem besteht, aber erst in den letzten Jahren erneut eine zuneh-
mende Aufmerksamkeit und vor allem Erweiterung erfahren hat: das Konzept der
sozialen Pra¨senz. Soziale Pra¨senz als im weitesten Sinne „sense of being together
with another“ verstanden, wird mittlerweile vielfach als Grundlage fu¨r eine produkti-
ve und zufriedenstellende Interaktion zwischen Menschen mittels computerbasierten
Technologien gesehen (vgl. Biocca, Harms & Burgoon, 2001).
Das nun folgende Kapitel soll sich daher eingehend mit diesem vielschichtigen
Konzept bescha¨ftigen. Ziel soll es dabei sein, dem Leser zuna¨chst einen U¨berblick
u¨ber die beiden theoretischen Hauptstro¨mungen der CMC zu geben, in welche
die soziale Pra¨senz eingebettet ist. Danach wird auf die in diesem Forschungsbe-
reich bestehende Definitionsproblematik eingegangen, sowie auf die damit zusam-
menha¨ngenden Konsequenzen fu¨r die Erforschung der sozialen Pra¨senz im Rahmen
von mediierten Interaktionen. Schließlich wird auf die bisherigen empirischen Ergeb-
nisse anhand einschla¨giger Arbeiten auf diesem Gebiet eingegangen.
2.1 Theoretische Stro¨mungen der CMC
Grundsa¨tzlich lassen sich zwei theoretische Hauptstro¨mungen bezu¨glich der Einfluss-
nahme von CMC-Technologien unterscheiden (siehe Do¨ring, 2003; Hartmann, 2004;
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Liu, 2002; Thurlow, Lengel & Tomic, 2004; Whittaker, 2002). Die erste Richtung
beinhaltet Modelle, die davon ausgehen, dass die objektiv vorhandenen Merkmale
einer Technologie das Verhalten und das Erleben des Nutzers determinieren und ent-
sprechende Folgen nach sich ziehen. Diese Modelle zeichnen in der Regel im Sinne
einer Destruktionshypothese ein defizita¨res Bild von computervermittelten Settings,
welche in ihrer sozialen „Armut“ den „reicheren“ FtF-Situationen unterlegen sein
sollen. Dabei werden ha¨ufig sogar „scha¨dliche“ Auswirkungen auf das Erleben und
die Ergebnisse von zwischenmenschlichen Interaktionen im Sinne einer Entsinnli-
chung und Entmenschlichung postuliert. Die andere theoretische Stro¨mung umfasst
hingegen eher kompensatorischen Modelle, welche die aktive Rolle des Nutzers be-
tonen. Menschen sind demnach dazu in der Lage, computermediierte Technologien
zu ihrem Vorteil einzusetzen und gegebenenfalls neue Wege zu finden, eventuell be-
stehende Restriktion zu u¨berwinden und zu kompensieren. Beide Positionen sind als
Extremauspra¨gungen zu verstehen, die sich zuna¨chst unvereinbar gegenu¨ber zu ste-
hen scheinen, jedoch bei genauerer Betrachtung in ihrer Reinform so nicht wirklich
existieren: „Weder sind Nutzerinnen und Nutzer nur passive Opfer u¨berma¨chtiger Me-
dienwirkung, noch ko¨nnen sie durch kompetentes und aktives NutzungsverhaltenMe-
dien in beliebiger Weise umgestalten und erschaffen“ (Do¨ring, 2003, S. 186). Auch
Wellman und Gulian (1995) betonen: “Their statements of ethunuiasm or criticism
leave little room for the moderate, mixed outcomes that may really be the situation”.
Wie sich noch zeigen wird, weist der goldene Mittelweg zwischen den beiden Ex-
trempolen darauf hin, dass sich die Modelle eher gegenseitig erga¨nzen, als tatsa¨chlich
in direkter Konkurrenz miteinander zu stehen. Die meisten Modelle vereinen sogar
beide Betrachtungsweisen implizit, nur mit einer jeweils etwas anders gelagerten Ge-
wichtung. Zudem betrachten sie das mediierte Geschehen z.T. aus unterschiedlichen
Perspektiven und dann auch nur bestimmte Teilaspekte, so dass sie meist eher als ein-
zelne Puzzleteilchen und nicht als Erkla¨rungsmodelle fu¨r das Gesamtbild zu werten
sind.
Im folgenden sollen nun die relevantesten Ansa¨tze beider Stro¨mungen kurz an-
gerissen und hinsichtlich ihrer Aussage diskutiert werden. Fu¨r einen umfassenderen
U¨berblick sei an dieser Stelle allerdings auf die Ausarbeitungen von Do¨ring (2003)
sowie Whittaker (2002) verwiesen.
2.1.1 CMC als Defizitsituation
2.1.1.1 Darstellung des Defizitansatzes
Von Beginn an stellten die fu¨nf menschlichen Sinne (Ho¨ren, Sehen, Schmecken,
Tasten und Riechen) den Ausgangspunkt fu¨r viele Annahmen bezu¨glich computer-
mediierter Kommunikation an. Es wurde davon ausgegangen, dass sich Technologi-
en anhand ihrer Na¨he zur FtF-Situation, in welcher sa¨mtliche Sinne zur Interaktion
mit der Umwelt zum tragen kommen, einteilen und charakterisieren lassen (vgl. da-
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zu Do¨ring, 2003; Hartman, 2004; Thurlow et al., 2004; Whittaker, 2002; Williams,
1977). In der rein textbasierten computervermittelten Kommunikation hingegen sind
die meisten Sinnesmodalita¨ten im interpersonellen Zusammenhang ausgeschlossen.
Es findet laut dieser Vorstellung demnach im Vergleich zur Face-to-Face- bzw. Body-
to-Body-Situation eine drastische „Kanalreduktion“ statt, die eine in psycho-sozialen
Sinne Verarmung der Kommunikation, eine Verminderung gemeinsamer Handlungs-
und Ausdrucksmo¨glichkeiten, sowie einen breitgefa¨cherten allgemeinen Informati-
onsverlust zwangsla¨ufig zur Folge hat (vgl. Do¨ring, 2003; Hartman, 2004; Thurlow
et al., 2004; Whittaker, 2002). Dies geschieht allein aufgrund der defizita¨ren Eigen-
schaften der verwendeten Technologie und die Folgen treten unabha¨ngig von der Art
und Weise der Nutzung, der jeweiligen Aufgabenstruktur oder aber den individu-
ellen Eigenschaften des Nutzers ein. Aus diesem Grund sind mit den Vorstellun-
gen des Kanalreduktionsmodells auch untrennbar Schlagworte wie Ent-Sinnlichung,
Ent-Emotionalisierung, Ent-Kontextualisierung, Ent-Ra¨umlichung oder aber sogar
Ent-Menschlichung verbunden, die den defizita¨ren Charakter von mediierter Kom-
munikation wiederspiegeln sollen (Bleul, 1984; Eurich, 1983; Hartman, 2004; Ku-
bicek & Rolf, 1986; Mettler-von Meibom, 1994; Volpert, 1985. Damit steht die von
Stoll (1995) zu Beginn dieses Kapitels zitierte Aussage ganz in der Tradition dieser
Vorstellung, die zuna¨chst nur eine vernichtende Bewertung von mediierenden Tech-
nologien zuzulassen scheint. Denn jede mediierte Situation kann zwangsla¨ufig nur
ein defizita¨res und tendenziell destruktives Surrogat fu¨r „reale“ FtF-Interaktionen
darstellen (vgl. auch Do¨ring, 2003). Dieser Kritik folgt die U¨berlegung, dass im Sin-
ne einer Erweiterung der „Bandbreite“ der zur Verfu¨gung stehenden Kana¨le nach
dem Vorbild der FtF-Interaktion, auch eine Verbesserung der mediierten zwischen-
menschlichen Kommunikation mo¨glich sein sollte (vgl. Whittaker, 2002).
In dem Sinne ließen sich die im Kapitel 1 angesprochenen technologischen Ansa¨tze
auf einer Rangliste anordnen, wobei sich eine Abfolge beginnend mit Chat, als de-
fizita¨rstes Setting, u¨ber Audio- und Videokommunikation bis hin zur unmediierten
FtF-Interaktion als Ideal abbilden ließe. Die Avatarkommunikation mit ihrem Sonder-
status wu¨rde sich dabei vermutlich, je nach ihrer Umsetzung, um die videobasierten
Ansa¨tze gruppieren.
Ebenfalls auf die Grundidee der Kanalreduktion baut eine Gruppe von Modellvor-
stellungen auf, welche den angesprochenen Informationsverlust jedoch sta¨rker auf das
Herausfiltern von bestimmten sozialen Hinweisreizen zuspitzt, wodurch die Wahr-
nehmung des Gegenu¨bers vera¨ndert wird (vgl. Do¨ring, 2003; Hartman, 2004; Liu,
2002, Thurlow, 2004). Zu diesen „Filtermodellen“, auch cues-filtered-out Modelle
genannt (vgl. Culnan & Markus, 1987; Walters & Parks, 2002; Thurlow et al., 2004),
kann u.a. das cluelessness model (Rutter, 1987), der reduced social cues approach
(RSC; Dubrovsky, Kiesler & Sethna, 1991; Kiesler, Siegel & McGuire, 1984; Kiesler
& Sproull, 1992; McGuire, Kiesler & Siegel, 1987; Sproull & Kiesler, 1986) so-
wie durchaus auch die Media/Information Richness Theory (Daft & Lengel, 1984)
geza¨hlt werden. Laut der „cues-filtered-out“ Perspektive werden in mediierten Set-
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tings wichtige nonverbale und paralinguistische Hinweisreize der FtF-Kommunikati-
on herausgefiltert, wodurch eine Art „soziales Vakuum“ entsteht. Zu den herausgefil-
terten Informationen geho¨ren auch so genannte identity markers (Status, Rolle, Alter,
Geschlecht), sowie Hinweise auf kontextuelle Merkmale der physischen Umgebung
der Teilnehmer (vgl. dazu Thurlow, 2004). Diese Informationen sind u.a. relevant,
wenn es darum geht, sich einen Eindruck von seinem Gegenu¨ber zu machen, das
gegenseitige Verstehen und die Vertrauenswu¨rdigkeit des Gegenu¨bers abzuscha¨tzen:
Accordingly, the filtered-out cues affect the communicators in three
ways: regulation of social interaction, perception and impression forma-
tion, and awareness of the social context of communication. Based on
this perspective, all CMC environments could be viewed as less personal
and less socially emotional than FtF environments because of the con-
straints of perceived cues in the interaction (Liu, 2002, S. 5).
Eine unzureichende Darstellung dieser sozialen Hinweisreize durch mediierende
Technologien fu¨hrt demnach dazu, dass sie von den Teilnehmern nicht oder nur
unzureichend wahrgenommen und erfasst werden. Das Defizit entsprechender Hin-
weisreize fu¨hrt laut diesen Modellen nicht nur zu einer Behinderung des Kommuni-
kationsflusses und der Interaktionsabstimmung zwischen den Teilnehmern, was fu¨r
alle Seiten einen ho¨heren kommunikativen Aufwand mit sich bringen wu¨rde, son-
dern wu¨rde auch soziale Hemmungen, Hu¨rden, Privilegien und Kontrollen abbauen
(Do¨ring, 2003). Dies kann sowohl im positiven Sinne zu einem Egalisierungseffekt
zwischen den Teilnehmern fu¨hren (Dubrovsky et al., 1991; Gale, Dotson, Huber, Na-
gireddy, Manders, Young & Carter, 1995; Hollingshead, 1996; McLeod, 1992; Siegel
et al., 1986; Spears & Lea, 1994; Warschauer, 1995/1996), sowie zu versta¨rkter Of-
fenheit, Ehrlichkeit und Freundlichkeit im gegenseitigen Umgang, aber auch durch-
aus zu versta¨rktem asozialen und feindseligen Verhalten dem anderen gegenu¨ber und
einem geha¨ufteren Auftreten von Normverletzungen (Dutton, 1996; Kiesler et al.,
1985; McLeod, 1992; Siegel et al., 1986). Die Folgen werden dabei nicht nur auf
Missversta¨ndnisse auf Grund fehlender sozialer Hinweisreize zuru¨ckgefu¨hrt, sondern
auf die Enthemmung, welche mit der Anonymita¨t der mediierten Situation einher-
geht, welche sowohl im Sinne eines „freedom from constrains“ als auch im negati-
ven Sinne als „freedom from responsibility“ wirken kann. Dieser Punkt wird auch
in popula¨rwissenschaftlichen Vero¨ffentlichungen immer in Zusammenhang mit Be-
tru¨gereien, flaming-Verhalten, virtueller Gewalt (auch in Form von virtuellen Verge-
waltigungen) und anderen Missachtungen der Wu¨rde des anderen in Zusammenhang
gebracht:
Never forget that the person on the other side is human asserting that
because in CMC you are connecting to a network via computer, it is easy
to forget that there are people ’out there’ . . . As one CMC participant
notes: ’anyone who plans to spend time on-line has to grow a few psychic
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calluses’ to protect against flaming, insults, unwanted sexual advances,
and so on (Chenault, 1997, S. 8).
Diese U¨berlegung findet sich entsprechend auch in der von Daft und Legel (1984)
aufgestellten Media/Information Richness Theory wieder, welche sowohl durch die
Media Synchronicity Theory von Dennis & Valacich (1999) als auch durch Kock
(2002) und seinem media naturalness Konzept eine Erneuerung erfahren hat (vgl.
dazu auch Do¨ring, 2003; Rice, 1992; Reichwald, Mo¨slein, Sachenbacher, Englberger
& Oldenburg, 1998). Die mediale Reichhaltigkeit einer Kommunikationstechnologie
wird dabei als abha¨ngig betrachtet von 1) der Bandbreite an Hinweisreizen, welche
u¨bertragen werden ko¨nnen, 2) den expliziten und implizit Ausdrucksmo¨glichkeiten
von direktem Backchannel-Feedback (z.B. gegenseitige Sichtbarkeit, Ho¨rbarkeit oder
Pra¨senz; vgl. dazu auch Clark & Brennan, 1991) sowie 3) der Unterstu¨tzung ei-
nes mo¨glichst natu¨rlichen (der FtF-Situation a¨hnlichen) Austausches zwischen den
Teilnehmern (vgl. Thurlow, 2004). Im Rahmen einer rationalen Medienwahl soll es
demnach den Nutzern mo¨glich sein, die mediierenden Technologien bezu¨glich ihrer
Reichhaltigkeit entsprechend einzuscha¨tzen und Medienhierachien zu bilden (Clark
& Brennan, 1993; Schmitz & Fulk, 1991). Grundsa¨tzlich wird dabei von den Teil-
nehmern ein sehr reichhaltiges Medium bevorzugt (am besten unmediierte FtF-Kom-
munikation), wobei je nach Komplexita¨t der Situation und Aufgabe auch weniger
reichhaltige Technologien ausreichen ko¨nnen (vgl. Do¨ring, 2003). Wa¨hrend die Me-
dia Richness Theory dabei eine Abstimmung zwischen Medium und Aufgabentypus
propagiert, betont die Media Synchronicity Theory eine Anpassung des Mediums an
den Kommunikationsprozess.
2.1.1.2 Bewertung des Defizitansatzes
Allen Defizitansa¨tzen ist zuna¨chst einmal gemein, dass sie die FtF-Situation als opti-
male Form der Kommunikation idealisieren, denen mediierende Computertechno-
logien nur unterliegen ko¨nnen. Betrachtet man die entsprechenden Ausfu¨hrungen
bezu¨glich der zwischenmenschlichen Kommunikation in Abschnitt 1.2 und ruft
man sich die Komplexita¨t der dort genannten Abla¨ufe und Prozesse in Erinne-
rung, so erscheint einem diese Sichtweise auch mehr als nahe liegend. Eine Ver-
ringerung der Multimodalita¨t der zwischenmenschlichen Interaktion, ein Abschnei-
den von Informationen durch defizita¨re Technologien kann in dieser Logik nur zu
einer unperso¨nlichen, ineffizienten, emotionsarmen und insgesamt verstu¨mmelten
Kommunikation fu¨hren. Entsprechend logisch fu¨gt sich damit auch die Vorstellung
ein, dass Computertechnologien, die sich diesem Ideal der FtF-Situation anna¨hern,
glu¨cklichere und zufriedenere Menschen zuru¨cklassen, woraus sich auch die Triebfe-
der zur Entwicklung neuer multimodaler Formen der mediierten Kommunikation er-
gaben und immer noch ergeben. Sehr leicht zuga¨nglich erscheinen in diesem Zusam-
menhang auch die Vorstellungen, welche den verschiedenen Technologien klare und
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unaba¨nderbare Rangpla¨tze innerhalb einer Reichhaltigkeits-Hierachie zuteilen und
deren Spitze immer die FtF-Kommunikation zu finden ist. Doch obwohl diese An-
nahmen auf den ersten Blick als nahe liegend aufgefasst werden mo¨gen und obwohl
diese Ansichten eine weite Verbreitung sowohl in wissenschaftlichen Kreisen als auch
in Alltagsvorstellungen finden, mu¨ssen sie hinterfragt werden. Dabei gilt es zuna¨chst
einmal darauf hinzuweisen, dass die FtF-Situation nicht in der uneingeschra¨nkten
Weise als das Ideal einer Kommunikationsbedingung betrachtet werden sollte, wie
Verfechter der Defizitansa¨tze dies ha¨ufig propagieren. Wie Coupland et al. (1991)
so treffend feststellen, begehen Menschen ha¨ufig den Fehler, eine erfolgreich verlau-
fende zwischenmenschlichen Kommunikation als etwas Selbstversta¨ndliches hinzu-
nehmen. Jede Form der zwischenmenschlichen Kommunikation, sei sie nun mediiert
oder unmediiert, beinhalte aber die Gefahr einer Misskommunikation zwischen den
Teilnehmern: „This really puts FtF-communication in its place: no communication,
whether mediated or not, is perfect“ (Turlow et al., 2004, S. 50). Zusa¨tzlich muss
man sich erneut ins Geda¨chtnis rufen, dass die komplexen Vorga¨nge der zwischen-
menschliche Kommunikation trotz langer Forschungstradition noch nicht einmal in
ihren Ansa¨tzen erforscht sind, geschweige denn verstanden werden. Die allgemeine
Ansicht, dass FtF-Kommunikation die Idealform darstellt, gru¨ndet sich damit eher
auf die U¨berzeugung, dass es sich dabei um die „natu¨rlichste“ und „urspru¨nglichste“
Form fu¨r Menschen handelt, miteinander in Kontakt zu treten (vgl. dazu auch Kock,
2001). Es hat aber nur wenig mit dem tatsa¨chlichen Versta¨ndnis und dem Wissen,
um die notwendigen und relevanten Komponenten einer erfolgreichen Interaktion zu
tun. Doch wenn die entsprechenden kommunikativen Abla¨ufe und Zusammenha¨nge
fu¨r unmediierten Situationen noch wirklich aufgeschlossen und relevante Aspekte
identifiziert sind, wie soll dann pauschal bestimmt werden, dass eine bestimmten
Computertechnologie unter allen Umsta¨nden als defizita¨r zu betrachten ist? Wie soll
man dieser einen klar festlegbaren Rangplatz innerhalb einer Hierachie zuweisen, der
auch grundsa¨tzlich und scheinbar unumsto¨ßlich unter dem der FtF-Kommunikation
liegen muss? Und tatsa¨chlich finden sich in der CMC-Forschung neben Studien, wel-
che die Aussagen der defizita¨ren Ansa¨tze unterstu¨tzen, auch Ergebnisse, die diesen
widersprechen oder ihre uneingeschra¨nkte Allgemeingu¨ltigkeit zumindest in Frage
stellen.
So konnten u.a. Fish und Kollegen (Fish et al., 1992; Fish, Kraut, Root & Rice,
1993) in einer Reihe von medialen Vergleichsstudien zeigen, dass das Vorhandensein
von visuellen Informationen mittels Videokonferenztechnologien im Vergleich zur
reinen Audiobedingung nicht grundsa¨tzlich zu einer Verbesserung der Kommunika-
tion im Sinne einer erho¨hten Effizienz und Zufriedenheit seitens der Nutzer fu¨hrt.
Zudem zeigte sich, dass die Videokonferenzbedingung bezu¨glich ihrer A¨hnlichkeit
von den Teilnehmern innerhalb einer Rangabfolge na¨her zur Audiobedingung hin
eingeordnet wurde, als zum unmediierten FtF-Setting. Ein Ergebnis, welches die
schon fru¨h gemachten Annahmen von Reid (1977) zu unterstu¨tzen scheint, der auf
der Basis von 28 verschiedenen Studien schloss, dass visuelle Informationen nicht
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zwangsla¨ufig einen zusa¨tzlichen Nutzen fu¨r die Aufgabenbearbeitung bringen im
Vergleich zu reinen Sprachbedingungen und dass selbst FtF-Bedingungen sich nicht
von reiner Audio-Kommunikation abheben konnte.
Eine ganze Reihe von Studien la¨sst den Schluss zu, dass zumindest bezu¨glich der
Aufgabenbearbeitung und der Effizienz, Video-Kommunikation keinen signifikan-
ten Nutzen gegenu¨ber reiner Audio-Kommunikation erbringt (Anderson, Newlands,
Mullen, Flemming, Doherty-Sneddon & Van der Velden, 1996; Brochu, Carbonet-
to, Moffat, Muyan, 2001; Chapanis 1975; Olson, Olson & Meader, 1995; Sallna¨s,
2002; Whittaker, 2002; Whittaker, 1995; Whittaker, S. & O-Canaill, B., 1997; Yan,
Yanchun, Guangyou, 2001). Aber nicht nur bezu¨glich der Effizienz von Aufgabenbe-
arbeitung, sondern auch bezu¨glich des Ablaufs von Kommunikationsprozessen (u.a.
Turn-Taking Prozessen) konnten Sellen (1992, 1995) sowie Isaacs und Tang (1994)
und Jackson et al. (2000) keine signifikanten Verbesserungen der Interaktionsqualita¨t
durch das Hinzufu¨gen des visuellen Kanals finden.
Klarere Unterschiede lassen sich da schon eher fu¨r die reine Text-Kommunikation
finden, die sich in einer Vielzahl von Studien im defizita¨ren Sinne von Audio- Video-
und FtF-Bedingungen abheben (vgl. Asting, Heim, Schlieman, Brundell & Hestnes,
2001; Chapanis, 1975; Matsuura, Fujino, Okada & Matsushita, 1993; Sallna¨s, 2002;
Whittaker, 2002). Allerdings gibt es durchaus auch Hinweise darauf, dass fu¨r Aufga-
ben, die eher sozio-kognitiver und sozio-emotionaler Natur sind, die Erweiterung um
den visuellen Kanal durchaus zu einer Verbesserung fu¨hren kann (Asting. et al., 2001;
Bly, Harrison & Irwin, 1993; Daly-Jones, Monk &Watts, 1998; Dourish & Bly, 1992;
Drolet, 2000; Kraut, Fish, Root & Chalfonte, 1990; Sallna¨s, 2002; Williams, 1977;
Whittaker, 2002). Doch auch hier zeigte sich wieder, dass vor allem der Unterschied
zwischen reiner Text-Kommunikation und der Erweiterung um die auditiven Aspek-
te zu klaren Unterschieden fu¨hren (Asting et al., 2001; Matsuura, Fujino, Okada &
Matsusita, 1993; Sallna¨s, 2002). Auch bezu¨glich der U¨berlegungen des media rich-
ness-Ansatzes muss festgehalten werden, dass einige Untersuchungen zeigten, dass
entgegen den Voraussagen, Menschen durchaus auch freiwillig weniger reichhaltige
Kommunikationswege, z.B. Text-Kommunikation, nutzen, um perso¨nliche und inti-
me Nachrichten auszutauschen bzw. anscheinend teilweise diese sogar bewusst ein-
setzen, um z.B. fu¨r sie unangenehme Interaktionen zu bestreiten (vgl. dazu Sullivan,
2000; Thurlow & Brown, 2003): „’Lean’media can also be a way of avoiding the dis-
comfort of breaking bad news to people: for example, young people report sometimes
breaking up with boyfriends or girlfriends by using instant-messaging or even text-
messaging“ (Thurlow et al., 2004, S. 50).
Die Befundlage scheint demnach sehr kontra¨r zu sein, was u.a. darauf schließen
la¨sst, dass die Sachlage vermutlich komplexer ist, als von vielen Wissenschaftlern an-
genommen. Dies fu¨hrt auch zu der ha¨ufig angebrachten Kritik, dass diese Ansa¨tze
insgesamt die mediierte Situation aus einer zu technik-deterministisch Perspekti-
ve betrachten und die Nutzer, ihre Eigenschaften sowie Nutzungsgewohnheiten ver-
nachla¨ssigen (Do¨ring, 2003; Hartmann, 2004; Thurlow et al., 2004). Zudem stammen
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viele Befunde aus den Anfangszeiten der computervermittelten Kommunikation wie
auch Thurlow et al. betonen:
Although the studies mostly pre-dated research on computers, the ass-
umption initially made by CMC scholars was that communication via
computers and, by extension, the internet, was therefore destined to be
always cold, psychologically distant and overly task-focused. Nothing, it
was feared, could really compare with the detail, fluidity, warmth, inti-
macy and sociability of FtF communication (S. 50).
2.1.2 „Putting the personal back into interpersonal“: Kompensation
des Defizits
2.1.2.1 Darstellung des kompensatorischen Ansatzes
Dem technologischen Imperativ der defizita¨ren Ansa¨tze stellen Turlow und Brown
(2003) den kommunikativen Imperativ entgegen:
As human beings, we’re born to communicate and are driven to maxime
our communication satisfaction and interaction. This means that we in-
variably circumvent any pratical or technological obstacles which might
otherwise prevent us from having the kind of relational fulfillment we
desire. So it’s not just a matter of what technology affords or permits us
to do, but of how we appropriate the technology and make what we want
it to do! (Thurlow et al, 2004, S. 51)
Mit dieser Ansicht stehen sie in der Tradition einer Stro¨mung, welche sich zur Auf-
gabe gemacht hat, den aktiven und konstruktiven Nutzer wieder in den Mittelpunkt
der computermediierten Kommunikation zu stellen. Diese Stro¨mung versteht sich als
Gegenpol zu den Technikpessimisten der defizita¨ren Ansa¨tze und ficht die Aussa-
ge dieser an, dass Interaktionen mittels mediierenden Technologien grundsa¨tzlich als
sachlich und unperso¨nlich anzusehen ist. Die Grundlage fu¨r den kompensatorischen
Ansatz ist sicherlich in Joseph Walthers (1992) klassischen Artikel zu suchen, in wel-
chem er sein Social Information Processing Model (SIP) vorstellte. Ausgangsbasis
fu¨r sein Modell war u.a. die Kritik an der aus seiner Sicht „Ku¨nstlichkeit“ der La-
borexperimente, auf denen viele Annahmen der defizita¨ren Ansa¨tze beruhen wu¨rden.
So wu¨rde sich die Nutzung von Computertechnologien zu Kommunikationszwecken
im allta¨glichen Leben der Nutzer vielfach anders gestalten, als in den ha¨ufig sehr be-
grenzten Rahmen von Studien: „Given sufficient time and message exchange for in-
terpersonal impression formation and relational [quality] in later periods of CMC and
FtF communication will be the same“ (Walther, 1992, S. 69). Menschen folgen dem-
nach sowohl in CMC- als auch in FtF-Situationen ihrem Bedu¨rfnis mittels Kommu-
nikation ihre Beziehungen zu anderen zu definieren und zu entwickeln. Beim Fehlen
von entsprechenden sozialen Hinweisreizen (das restriktive Hauptmerkmal der CMC
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im Sinne des Defizitansatzes) wird nicht etwa die soziale Beziehungsebene ausge-
blendet, Emotionalita¨t vermindert oder aber der soziale Hintergrund herausgefiltert,
sondern die fehlenden Informationen auf eine andere Art und Weise ausgedru¨ckt und
somit kompensiert (vgl. dazu auch Walther & Burgoon, 1992). Eine entsprechen-
de bewusste Kompensation wurde bereits in Abschnitt 1.3.1 bezu¨glich des Einsatzes
von Emoticons, Aktionswo¨rtern etc. besprochen (Walther & D’Adarrio, 2001). Nut-
zer entwickeln demnach neue soziale Fertigkeiten, die es ihnen erlauben, eine be-
friedigende Kommunikation zu realisieren, indem sie bei dem anderen Teilnehmer
vorhandene Informationslu¨cken versuchen zu erahnen und diese dann durch geziel-
tere Informationen zu fu¨llen (vgl. Ramirez, Walther, Burgoon & Sunnafrank, 2002).
Das heißt, gibt man Menschen genu¨gend Zeit, sich mit einem Kommunikationsme-
dium und seinen Restriktionen vertraut zu machen, gibt man ihnen genu¨gend Zeit,
gemeinsame Mo¨glichkeiten zu finden, diese Restriktionen zu umgehen und verfolgt
man ihre Interaktion wiederum u¨ber einen la¨ngeren Zeitraum, so wird man feststel-
len, dass sich die Differenzen zwischen der CMC- und FtF-Situation angleichen (vgl.
Walther, 1992; 1996; Walther Anderson & Park, 1994; Walther & Burgoon, 1992).
Viele defizita¨re Ergebnisse wa¨ren damit auch darauf zuru¨ckzufu¨hren, dass den Teil-
nehmern nicht genu¨gend Zeit gegeben wu¨rde. Walthers (1996) Annahmen gehen je-
doch sogar noch einen Schritt weiter, da er auf der Basis von weiteren Studiener-
gebnisse davon ausgeht, dass CMC-Interaktionen sich sogar als freundlicher, sozialer
und vor allem intimer gestalten ko¨nnen als in FtF-Situationen. Hyperpersonal com-
munication nennt Walthers (1996) dieses Pha¨nomen, welches er u.a. auf die mo¨gliche
Anonymita¨t der Teilnehmer zuru¨ckfu¨hrt: „The visual anonymity which is often part
of CMC means that participants can also optimize their self-presentation and maybe
also stop worrying about the way they look. Both these things usually make us feel
more relaxed and happy with ourselves“ (Thurlow et al., 2004, S. 53). (vgl. auch Katz
& Aspden, 1997; Halbert, 1999; Jacobson, 1999; Liu, 2002; Liu, Ginther & Zelhart,
2001; Roberts et al, 2000; Tsui & Ki, 1996; Vergoth, 1995; Wittig & Schmitz, 1996).
Die Mo¨glichkeit einer risikolos erscheinenden Selbstenthu¨llung fo¨rdert dabei wohl
auch einen schnelleren Austausch an intimeren Informationen, was sich wiederum
auf die Wahrnehmung und Einscha¨tzung der Beteiligten bezu¨glich der „Tiefe“ und
Na¨he ihrer Beziehung und dem Gegenu¨ber auswirkt (vgl. Joinson, 2001; Spears &
Lea, 1994). Damit wu¨rde eine Eigenschaft von mediierenden Technologien, welche
zuvor von dem Defizitansatz als zersto¨rerisch betrachtet wurde, einen vo¨llig neuen
Stellenwert erhalten.
Daru¨ber hinaus zeigen unterschiedliche Studien wie auch andere beziehungs- und
kontextbedingte Faktoren die interpersonelle Natur der CMC nachhaltig beeinflus-
sen ko¨nnen. So scheinen u.a. folgende Aspekte einen Einfluss darauf zu nehmen, wie
perso¨nlich die Interaktion zwischen den Teilnehmern la¨uft und von diesen empfun-
den wird: u.a. das Vorhandensein einer bereits bestehenden Beziehungsgeschichte,
sei sie nun unmediiert oder mediiert (Turner et al., 2001; Walther et al. 2001), die
Erwartung zuku¨nftiger Interaktionen mit dieser Person (Walther, 1994), eine allge-
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meine Fa¨higkeit der Teilnehmer, sich in andere hineinversetzen zu ko¨nnen, sowie
soziale Kontaktfa¨higkeit (Do¨ring, 2003; Utz, 2002), sowie positive Erwartungen,
Einstellungen und Motivationen der Nutzer bezu¨glich der verwendeten Technolo-
gien (Utz, 2000; 2002). Besonders letzteres ist in Hinblick auf die Tatsache inter-
essant, dass der Gebrauch von Computern, auch fu¨r kommunikative Zwecke, mitt-
lerweile fu¨r viele Teil des allta¨glichen Lebens ist. Zu a¨hnlichen Voraussagen kommt
auch Kock (2001) in seinem kompensatorischen Adaptionsmodell, welches die An-
nahmen des SIP auch auf weitere, nicht-emotionale Restriktionen der CMC aus-
dehnt, die ebenfalls kompensiert werden ko¨nnen. So wu¨rden erfahrenere Nutzer z.B.
Missversta¨ndnisse, die ansonsten eventuell durch die geringere Reichhaltigkeit eines
Mediums entstehen ko¨nnte, u.a. dadurch verhindern, dass sie ihre Beitra¨ge einfach
sorgfa¨ltiger u¨berdenken und auf ein mo¨gliches Konfliktpotential hin u¨berpru¨fen (vgl.
auch Riva, 2002; Thurlow et al., 2004).
Noch einen Schritt weiter in ihren U¨berlegungen bezu¨glich eines aktiv gestaltenden
Nutzers gehen jedoch die Ausarbeitungen bezu¨glich des Simulations- und Imagina-
tionsgedankens (vgl. Do¨ring, 2003). Wa¨hrend im Rahmen des SIPs noch implizit
davon ausgegangen wird, dass die durch die Nutzer bewusst erga¨nzten, sozialen Hin-
weisreize auch anna¨hernd der Realita¨t entsprechen, betont der Simulationsansatz die
vo¨llige Freiheit der Teilnehmer in dieser Hinsicht. So wu¨rde z.B. die Nutzung eines
reinen Textkanals wie in Chats u¨blich, es ermo¨glichen, weitgehend selbst zu bestim-
men, welche Informationen wie und wann mitgeteilt werden sollen. Diese ko¨nnen
mehr oder weniger stark von der Offline-Realita¨t abweichen und das ohne, dass es
dem Gegenu¨ber auffa¨llt, ein Punkt der bereits in Kapitel 1 bei der Besprechung
der unterschiedlichen technologischen Ansa¨tze angesprochen wurde. Und dies gilt
in zweierlei Hinsicht: als Simulation, ko¨nnen fehlende Hinweisreize der gewu¨nschten
Selbstdarstellung entsprechend frei gewa¨hlt und ersetzt werden, im Sinne der Imagi-
nation ko¨nnen Nutzer fehlende Hinweisreize bezu¨glich anderer Teilnehmer selber frei
ganz ihren Vorstellungen undWu¨nschen hin generieren, sei es nun im Sinne von emo-
tionalen Bedu¨rfnissen oder aber kognitiven Prototypen (vgl. Jacobson, 1999). D.h.
der Chat-Partner wird mit Eigenschaften belegt, die rein den eigenen Wunschvorstel-
lungen entsprechend und mit der Realita¨t u¨berhaupt nichts gemein haben mu¨ssen.
Es findet also ein Kognitionsprozess statt, der das wahrgenommene Bild des ande-
ren sowohl in positive als auch negative Richtung u¨berspitzen kann. So wu¨rde laut
Pauser (1995) auch das Telefon eine Art „visuelles Medium“ darstellen, dass gerade
durch die Intimita¨t der Stimme, bei gleichzeitig fehlenden visuellen, olfaktorischen
und taktilen Reizen umso lebhaftere Vorstellungsbilder beim Nutzer erwecken wu¨rde
(vgl. dazu auch Do¨ring, 2003). Dies stellt eine erga¨nzende Erkla¨rung zu den z.T. wi-
derspru¨chlichen Ergebnissen zu reduced cues-Technolgien dar wie sie z.B. von Walt-
hers (1996) im Sinne von Hyperpersonal communication beschrieben werden. So
ko¨nnen sich Teilnehmer mittels Simulation zum einen in ein mo¨glichst positives und
ihren Vermutungen nach angenehmes Licht fu¨r andere ru¨cken. Gleichzeitig besteht
die Mo¨glichkeit, dass noch fehlende Reize von dem Gegenu¨ber daru¨ber hinaus noch
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nach dessen (positiven) Vorstellungen erga¨nzt werden. Eventuell in einer FtF-Situa-
tion ansonsten sto¨rende soziale Hinweisreize (z.B. unattraktives Aussehen) werden
dabei sowohl vom Medium selbst als auch von den Interaktionspartnern „ausgeblen-
det“:
Solange sich User und Userinnen nicht gegenseitig perso¨nlich kennen,
haben sie vom anderen immer ein positives ko¨rperliches Erscheinungs-
bild im Kopf. Man stellt sich die eigene Ideal-Frau bzw. den eigenen
Ideal-Mann vor. Es ist allerdings auch ein wenig vom geschriebenen Tex-
ten abha¨ngig. Je besser einem die Texte des Gegenu¨bers gefallen, umso
scho¨ner wird er vor dem geistigen Auge- und umgekehrt. (Do¨ring, 2003,
S. 169)
Die mo¨gliche Konsequenz ko¨nnte je nach Situation eine u¨beridealisierte Interak-
tion zwischen virtuellen „Traumpartnern“ und „Seelenverwandten“ sein, wie sie in
der Form in der Realita¨t vermutlich nicht vorkommen ko¨nnte. Dies ko¨nnte dann be-
deuten, dass „arme“ Kommunikationsmedien, wie die so ha¨ufig aufgefu¨hrte Text-
Kommunikation, eine Intimita¨t und Beziehungstiefe zwischen Teilnehmern theore-
tisch fo¨rdern ko¨nnte, welche die von FtF-Interaktionen u¨bertreffen wu¨rde. Mo¨glich
wa¨re auch, dass ein solcher Prozess sogar in verminderter Form, bei Teilnehmern
einsetzt, die sich aus dem realen Leben bereits kennen, da z.B. eventuelle unange-
nehme Eigenschaften des anderen durch die Mediation zeitweise in den Hintergrund
gedra¨ngt werden, was wiederum zu einer als angenehmer empfundene Interaktion
zwischen den Teilnehmern fu¨hren ko¨nnte. Insgesamt wa¨re auch denkbar, dass Ima-
ginationsprozesse von den Teilnehmern in dem Sinne genutzt werden, dass sie bei
unangenehmen Situationen, den anderen als kleiner, ha¨sslicher etc. erscheinen las-
sen und sich auch auf diese Weise eine Interaktion mit diesem erleichtern. Zudem
du¨rfte davon ausgegangen werden, dass die Aussicht auf weitere Interaktionen mit
dem anderen, von diesem ein positiveres Bild entstehen lassen und die soziale Rea-
lita¨t entsprechend aufgewertet wird (vgl. Do¨ring, 2003).
Zwar finden sich Simulations- und Imaginationsprozesse auch in FtF-Situationen
wieder, in welchen Menschen u.a. versuchen bestimmte Rollen zu spielen (Goff-
man, 1985; 1991) oder aber zu Annahmen bezu¨glich Eigenschaften anderer kom-
men, die nicht den Tatsachen entsprechen, aber dennoch sind diesen sta¨rkere Gren-
zen gesetzt. Menschen sind im Alltag untrennbar an ihre Ko¨rper gebunden und diese
„Ko¨rperlichkeit“ setzt den Mo¨glichkeiten sta¨rkere Grenzen, als dies in mediierten
Interaktionen der Fall sein kann. Damit stellen manche CMC-Technologien potenti-
ell eine Art „weiße Leinwand“ zur Verfu¨gung, welche von der Scho¨pfungskraft der
Nutzer entsprechend gestaltet werden kann und das sowohl bezu¨glich der Selbstdar-
stellung, als auch Wahrnehmung anderer Teilnehmer: „Fehlt jedoch die physische
Pra¨senz, so mu¨ssen wir die interessierenden Objekte oder Personen vor unserem geis-
tigen Auge wiedererstehen lassen, was automatisch mit Aufmerksamkeit und meis-
tens auch mit mehr Wertscha¨tzung verbunden ist“ (Do¨ring, 2003, S. 170). Dabei soll-
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te jedoch beachtet werden, dass eine auf diesem Weg entstandene Eindrucksbildung
und Beziehung, in Hinblick auf Na¨he, Intimita¨t, Freundschaft etc., wohlmo¨glich auf
grundsa¨tzlich anderen Prinzipien beruht, als dies auf der Basis von FtF-Situationen
mit ihrer Ko¨rperlichkeit stattfinden wu¨rde. Daraus erga¨be sich folgende Erkenntnis:
die defizita¨ren Ansa¨tze bema¨ngeln die durch die Unzula¨nglichkeit der Technologien
erschwerte oder aber verhinderte U¨bertragung entsprechender Hinweisreize, welche
u.a. fu¨r den Aufbau und die Definition zwischenmenschlicher Beziehungen notwen-
dig sein sollen. Walther (1996) hingegen propagiert, dass dieser Mangel durch eine
gewisse Nutzungsstruktur erfolgreich u¨berwunden werden kann, geht aber implizit
davon aus, dass die entsprechend vermittelten Hinweisreize „unverfa¨lscht“ sind, d.h.
dass die Informationen bezu¨glich ihres Wahrheitsgehaltes grundsa¨tzlich die gleichen
wa¨ren, wie in der FtF-Situation, nur halt anders verpackt. Der Simulations-/Ima-
ginationsansatz kommt hier allerdings zu einem anderen Schluss: der Aufbau von
perso¨nlichen Beziehungen und Intimita¨t in „reiza¨rmeren“ mediierten Interaktionen
gru¨ndet nicht auf der erfindungsreichen U¨berwindung von technologischen Restrik-
tionen, sondern auf der „Erschaffung“ vo¨llig neuer, der Realita¨t auch kontra¨rer In-
formationen. Das wu¨rde heißen, dass es nicht etwa gelingen wu¨rde, die Na¨he der
FtF-Interaktion in das mediierte Setting hinu¨berzuretten, sondern dass aufgrund der
Mo¨glichkeiten des Mediums, diese durch eine vo¨llig neue, u¨berstilisierte ersetzt wer-
den wu¨rde. Dies ist vor allem auch in Hinblick auf den neuen Ansatz der avatarba-
sierten Kommunikation interessant, da dort wie in Kapitel 1 ausfu¨hrlich beschrieben,
sowohl die Mo¨glichkeit besteht, eine virtuelle Ko¨rperlichkeit nach dem Vorbild der
FtF-Interaktion zu schaffen, im Gegensatz zur Videokonferenz jedoch die Anonymi-
sierung des Nutzers in jeder Hinsicht gewa¨hrleistet bleiben ko¨nnte.
2.1.2.2 Bewertung des kompensatorischen Ansatzes
Die Stro¨mungen des kompensatorischen Ansatzes haben die CMC-Forschung zwei-
fellos um einen wichtigen Faktor bereichert: sie brachten den Menschen als ak-
tives und generierendes Wesen zuru¨ck in die Diskussion. Dem z.T. stark ausge-
pra¨gten Technikpessimismus der defizita¨ren Ansa¨tze setzen sie die neuen Chancen
und Mo¨glichkeiten von mediierter Kommunikation entgegen und bilden damit eine
Art cues filtered in Ansatz (vgl. Walther & Parks, 2002) oder wie Wallace (1999) es
umschreibt the socio-emotional thaw. Damit werden z.T. Erkla¨rungslu¨cken geschlos-
sen, welche durch einige Studien zur Defizitfoschung aufgeworfen wurden. Doch ob-
wohl diese Ansa¨tze auf einer recht soliden empirischen Grundlage aufzubauen schei-
nen, sollte nicht der Fehler begangen werden, wieder in eine neue Extremposition zu
verfallen. So la¨sst sich kaum bestreiten, dass die Eigenschaften einer mediierenden
Computertechnologie den Nutzer sowohl Mo¨glichkeiten ero¨ffnet, als auch Grenzen
setzt. Dies zeigt sich auch daran, dass trotz der „sozialen Revolution“ in der CMC,
die kanalabha¨ngige Betrachtungsweise von mediierter Kommunikation ein unerwar-
tetes Comeback ins Bewusstsein von Forschern erfa¨hrt (vgl. Condon & Cech, 2001;
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Herring, 2004). Nicht zuletzt auch deshalb, weil sich eine Reihe der vom kompensa-
torischen Ansatz vorgebrachten sozio-emotionaler Befunde in darauffolgenden Stu-
dien in der Form nicht replizieren ließen (Kraut et al, 2002; Utz & Jonas, 2002).
Auch weisen Betrachtungen von realem Nutzerverhalten in Feldstudien darauf hin,
dass z.B. die Interaktion mittels Text-Kommunikation, oft durch den zusa¨tzlichen
Einsatz „reichere“ Kommunikationswege wie z.B. Audio-Kommunikation oder FtF-
Treffen bewusst erga¨nzt werden. Dies spricht dafu¨r, dass Menschen zwar auch mit-
tels a¨rmerer Medien miteinander auch im sozio-emotionalen Sinne kommunizieren
und interagieren, aber wenn sie die Mo¨glichkeit haben, doch bevorzugt auf andere
Wege zuru¨ckgreifen (vgl. dazu auch Walther & Parks, 2002). Insgesamt la¨sst sich sa-
gen, dass die Kompensationsmo¨glichkeiten seitens dieser Ansa¨tze ha¨ufig u¨berscha¨tzt
werden, bzw. die aufgefundenen Ergebnisse eine genauere Betrachtung notwendig
machen, wie die Diskussion bezu¨glich des Simulations-/Imaginationsansatzes ver-
deutlicht (vgl. Do¨ring, 2003).
Die Annahme, dass der Mensch sich scheinbar mu¨helos u¨ber alle technologischen
Grenzen hinwegsetzen kann, erscheint auf dieser Basis ebenso unsinnig, wie die An-
nahme, dass Menschen der Technik willenlos und chancenlos ausgeliefert sind. Der
Weg liegt, wie bereits zu Beginn erwa¨hnt vermutlich in der Mitte: sowohl die Ei-
genschaften einer Technologie als auch die Eigenschaften ihrer Nutzer haben einen
Einfluss auf das kommunikative Geschehen und dessen Resultate. Das Bedeutsame
des kompensatorischen Ansatzes liegt also nicht darin, dass er die technikdeterminis-
tischen Argumente aushebelt, sondern einen wichtigen Beitrag dazu leistet, die CMC
Situation als komplexeres Gefu¨ge wahrzunehmen und somit umsichtiger zu argumen-
tieren. Aber selbst mit der erweiterten Perspektive der kompensatorischen Ansa¨tze
wird immer noch ein großer Teil mo¨glicher Einflussfaktoren auch auf Nutzerseite
ausgeblendet. So wird auch im Rahmen des SIPs dem mo¨glichen Einfluss unter-
schiedlichen Nutzermerkmalen, wie z.B. Alter, Geschlecht, Perso¨nlichkeitsfaktoren
etc. aber auch Nutzungsgewohnheiten und –motivationen nur bedingt Aufmerksam-
keit geschenkt. Auch beru¨cksichtigen beide Stro¨mungen nicht ausreichend die Viel-
zahl an Kontextfaktoren, welche ebenfalls auf das Geschehen einwirken ko¨nnen (vgl.
hierzu Do¨ring, 2003). Daher bleibt nur zu betonen, dass „[. . . ] if any single perspec-
tive is given too much authority, a distorted view of a complex phenomenon in CMC
environments will occur“ (Liu, 2002, S. 14). Damit ergibt sich fu¨r die CMC-For-
schung kein genereller Richtungswechsel, sondern vielmehr die Notwendigkeit, sich
langfristig einer komplexeren Fragestellung zu stellen: „Now the question is no lon-
ger: does technology shape human communication, but rather under what circumstan-
ces, in what way, and to what extent ?“ (Herring, 2003). Hierauf Antworten zu finden,
wird die große Herausforderung dieses Forschungszweiges fu¨r die na¨chsten Jahrzehn-
te darstellen, insbesondere auch in Hinblick auf den Einsatz von Avataren in der zwi-
schenmenschliche Kommunikation. Um diesem Ziel einen kleinen Schritt na¨her zu
kommen, soll von diesem sehr allgemeinen U¨berblick u¨ber die Hauptstro¨mungen der
95
2 Soziale Pra¨senz in computermediierten Settings
CMC ausgehend, der Fokus nun verengt werden auf ein Konzept, welches bisher in
der Diskussion ausgespart wurde.
2.2 „I think there is someone else here with me!“:
Definitionen und Konzeptualisierungen der sozialen
Pra¨senz (social presence)
Communication and human-computer interaction researchers
are typically interested in social presence because it may be a
mediator of the effects of other media including attitudes
towards the mediated others, the medium itself, persuasion,
illusion of reality, learning and memory, and mental health.
(Biocca, Harms & Burgoon, 2002, S. 1)
Die Pra¨senz von anderen Menschen, das Empfinden, dass noch andere außer man
selbst anwesend sind, ist zweifellos einer der grundlegendsten Aspekte der zwischen-
menschlicher Kommunikation und wird in FtF-Situationen als etwas absolut selbst-
versta¨ndliches hingenommen. Solange der Pra¨senz-Begriff einzig und allein mit di-
rekten sozialen Interaktion in unmediierten Settings verbunden war, wurde seiner
Definition nur wenig Aufmerksamkeit geschenkt, da er mit der direkten ko¨rperlichen
Anwesenheit und Wahrnehmung des anderen gleichgesetzt wurde (vgl. Soussignan
& Schaal, 1996; Huguet, Galvaing et al., 1999). Doch das a¨nderte sich mit der Ver-
breitung und Weiterentwicklung von Kommunikationstechnologien:
The advent and development of more and more sophisticated telecom-
munications technologies has made the concepts of actual presence a
somewhat fuzzy one. When social interaction could only be face-to-face,
the concept of actual presence was defined as such. However, when long-
distance, on-line communication became possible, such as a strict defini-
tion became unrealistic and actual presence could be either face-to-face
or mediated by technology (Blascovich, Loomis et al, 2001, S. 357).
Da auch in mediierten Umgebungen Interaktionen zwischen Menschen zustande
kommen, kann davon ausgegangen werden, dass sich durchaus unabha¨ngig von der
rein physikalischen Ko¨rperlichkeit ein gewisses Pra¨senzempfinden einstellt. Etwas,
was durchaus auch von Allports (1985) U¨berlegungen gestu¨tzt wird, der darauf hin-
weist, dass es oft schon ausreicht, dass man sich die Anwesenheit von anderen, z.B. in
Form eines imagina¨ren Publikums oder Gespra¨chspartners, vorstellt, um durch deren
Pra¨senz beeinflusst zu werden (eine Vorstellung, die durchaus dem bereits erwa¨hnten
Simulations-/Imaginationsansatz der CMC sehr a¨hnlich ist). Wie gestaltet sich also
nun das Pra¨senzerleben, wenn die Teilnehmer zwar mittels Technologie miteinander
interagieren ko¨nnen, jedoch physisch von einander getrennt sind? Forscher aus den
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unterschiedlichsten Teildisziplinen gehen mittlerweile dieser Frage nach, wobei die
Hauptaufgabe zuna¨chst einmal gar nicht darin zu bestehen scheint, herauszufinden,
in welchem Ausmaß ein Pra¨senzerleben mittels eines Mediums stattfinden kann, son-
dern was unter Pra¨senz u¨berhaupt zu verstehen ist. An dieser Stelle fa¨llt dem Leser
vermutlich auf, dass in diesem Abschnitt, obwohl es um das Konzept der sozialen
Pra¨senz geht, dieser Begriff in der Form noch nicht explizit gefallen ist. Dies hat
einen Grund, denn wie die noch folgenden Ausfu¨hrungen und Diskussionen zeigen
werden, versammeln sich viele verschiedene Definitionstendenzen unter dem Label
der sozialen Pra¨senz, so dass von einem einheitlichen Konstrukt kaum mehr die Rede
sein kann. Und als ob dies die wissenschaftliche Diskussion nicht schon schwierig
genug gestalten wu¨rde, fu¨hrte die in den letzten Jahren immer weiter zunehmende
Forschung, insbesondere auch auf dem Gebiet der IVEs, zu der weitreichend Nutzung
des allgemeineren Begriffs „Pra¨senz“ (presence), was sehr schnell zu Verwirrungen
fu¨hren kann. Um den Leser dies zu ersparen, soll im folgenden zuna¨chst noch kurz
auf die Bezeichnung „Pra¨senz“ eingegangen werden, da sie unweigerlich mit dem
Aspekt der sozialen Pra¨senz eng verbunden ist, von diesem hier jedoch klar unter-
schieden werden soll.
2.2.1 „Ich denke, also bin ich“: Der Begriff der Pra¨senz
Der Begriff der Pra¨senz (presence) ist mittlerweile zu einem Synonym fu¨r einen ge-
samten Forschungszweig geworden, der sich mit dem Pra¨senzerleben von Menschen
im Rahmen von virtuellen Umgebungen bescha¨ftigt (vgl. dazu Riva, Davide & Ijs-
selsteijn, 2003). Dabei umreißt die Bezeichnung „Pra¨senz“ zuna¨chst einmal an sich
einfach nur das Erleben eines Menschen, u¨berhaupt zu existieren und das innerhalb
einer Welt, die ebenfalls von dem Betreffenden als existent erachtet wird: „The basic
premise is that experience your own presence is like the process of diserning and va-
lidating the existence of self in the natural world (which humans have engaged since
birth).“ (Heeter, 1992, S. 263) Diese U¨berlegung kommt demnach Decartes (1641)
Auffassung „ich denke, also bin ich“ sehr nahe und Heeter (1992) bezeichnet ent-
sprechend Pra¨senz auch ausdru¨cklich als eine subjektive Erlebnisqualita¨t, was auch
heute noch immer wieder in der Pra¨senzforschung betont wird: „ . . . a psychological
state in which the individual perceives himself or herself as existing within the envi-
ronment“ (Balscovich, 2002, S. 129). Wenn die Existenzfrage schon fu¨r die unmedi-
ierte Situation, in der sich ein Mensch bewegt, ein herausforderndes Gedankenspiel
darstellt, umso interessanter wird es in Zusammenhang mit virtuellen Umgebungen.
Dies Ausfu¨hrungen bezu¨glich des Begriff der „virtuellen Realita¨t“ haben in diesem
Zusammenhang bereits verdeutlicht, wie schwierig sich die Diskussion diesbezu¨glich
gestaltet. Es verwundert daher wenig, dass mit der Zunahme anMo¨glichkeiten „virtu-
elle Welten“ neu zu erschaffen, das Pra¨senz-Erleben der Nutzer immer sta¨rkere Auf-
merksamkeit erhielt. Fu¨r VEs, insbesondere auch in Hinblick auf immersive Tech-
nologien, definieren Lombard und Ditton (1997) presence entsprechend als „illusion
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of nonmediation“ und Ijsselsteijn, Freeman und de Ridder (2001) sprechen in die-
sem Zusammenhang von der Empfindung des „being there“ (vgl. auch Ijsselsteijn,
2004; Ijsselsteijn & Riva, 2003). Auch Barfield und Weghorst (1993) folgen dieser
U¨berlegung und betonen „presence in a virtual environment necessitates a belief that
the participant no longer inhibits the physical space but now occupies the computer-
generated virtual environment as a place“ (S. 702) und bei Schroeder (2002) ist zu
finden: „being in another place other than the one you are physically in“ (S. 289).
Damit bezieht sich dieser Begriff auf das ra¨umliche Erleben und die Interaktion eines
einzelnen Nutzers mit einer Umgebung sei sie nun real, mediiert u¨bermittelt, oder
aber als virtuelle Simulation geschaffen. Die Wahrnehmung von anderen Teilneh-
mern und Interaktionspartnern im Rahmen von zwischenmenschlichen Kommunika-
tionsgeschehen ist damit zuna¨chst einmal nicht klarer Bestandteil dieser Definition.
An dieser Stelle verdeutlicht sich die Gefahr einer Unscha¨rfe des Begriffs, der Heeter
(1992) versucht dadurch entgegen zu wirken, dass er fu¨r die Erforschung von VEs
eine Unterteilung des Pra¨senzbegriffs in drei grundlegende Dimensionen vornimmt:
subjective personal presence, environmental presence und social presence.
• Subjective Personal Presence: Hier runter versteht Heeter (1992): „ . . . the
extent to which and the reason why you feel like you are in a virtual world“
(S. 263). Es geht dabei vom Prinzip her um die Frage, inwieweit die senso-
rischen Eindru¨cke der virtuellen Umgebung den Nutzer davon „u¨berzeugen“,
wirklich „dort“ und nicht „hier“ zu sein. Dies kann laut Heeter (1992) in unter-
schiedlicher Form geschehen: z.B. durch die Bemu¨hungen, alle mo¨glichen sen-
sorischen Empfindungen des Nutzers mittels entsprechender Technologien so
anzuregen, dass sie absolut realistisch wirken und die „restliche“ Welt ausblen-
den. Dieses Ziel verfolgen zweifellos die bereits angesprochenen immersiven
Technologien. Eine andere Mo¨glichkeit sieht er in dem Einsatz von Avataren
und zwar unter der Beru¨cksichtigung der bereits in Kapitel 1 erkla¨rten Per-
spektivenmo¨glichkeiten bei der Animation: 1) „First-Person-View“: Man hat
den gewohnten Betrachtungswinkel wie in der unmediierten Welt, mit Blick
auf die eigenen „virtuellen Ha¨nde“, die jedoch Teil der VE sind. Dadurch emp-
findet man sich selber als Teil der virtuellen Umgebung. 2) Second-Person-
View: Man sieht seinen Avatar, der sich in der virtuellen Umgebung befindet
und erlebt eine Art „out of body experience“ (Heeter, 1992, S. 265), was einen
aber ebenfalls zu der U¨berzeugung bringt „dort zu sein“. Es wird deutlich, dass
der Unteraspekt subjective personal presence damit weitgehend das umfasst,
was heute unter der allgemeinen Bezeichnung von Pra¨senz als „being there“
gefasst wird.
• Environmental Presence: Environmental presence refers to the extent to which
the environment itself appears to know that you are there and to react to you
(Heeter, 1992, S. 263). Dieser Unteraspekt umfasst demnach den Aspekt der
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Interaktivita¨t, wobei sich Heeter (1992) hierbei nicht nur auf die Reaktionen
der VE durch gezielte Manipulation seitens den Nutzer bezieht, sondern auch
auf vo¨llig eigensta¨ndige Reaktionen der Umgebung auf diesen (z.B. man betritt
einen virtuellen Raum und augenblicklich erto¨nt ungefragt Musik)
• Social Presence: Als letzten Pra¨senzaspekt benennt Heeter (1992) in seinen
Ausfu¨hrungen schließlich die social presence, also die wahrgenommene sozia-
le Pra¨senz, der er auch gleich einen besonderen Stellenwert zuschreibt. Un-
ter social presence versteht er „ . . . the extent to which other beings (living
or synthetic) also exist in the world and appear to react to you“ (S. 263).
Dass andere „Wesen“ ebenfalls anwesend sind, einen wahrnehmen und auf
einen reagieren, sieht er in diesem Zusammenhang als relevante Besta¨tigung,
des eignen „Existenz-“ und damit Pra¨senzerlebens an. Er verdeutlicht diesen
Gedanken anhand von Beispielen aus der SF-Literatur, in welcher Menschen
immer wieder „unsichtbar“ fu¨r andere Personen werden und daraufhin sich
ihrer Existenz beraubt fu¨hlen. Anders also, als die beiden vorangegangenen
Pra¨senz-Begriffe bezieht sich dieser auf den Gedankens des „being together“
und nicht auf den „being there“ Gedanken. Heeter (1992) betrachtet damit so-
ziale Pra¨senz als eine wichtige, tragende soziale Komponente des Gesamtkon-
zeptes des Pra¨senzerlebens.
Heeters (1992) Versuch, den weit gefassten Pra¨senzbegriff in Unteraspekte zu
unterteilen, um somit die wissenschaftliche Diskussion bei der Erforschung von
VE-Settings zu erleichtert, ist mehr als sinnvoll. Allerdings wird, obwohl Heeter’s Ar-
beit weiterhin durchaus große Aufmerksamkeit in dem entsprechenden Forschungs-
bereich genießt, nur selten seine Einteilung in der Form genutzt. Daher findet ha¨ufig
eine Vermengung statt bezu¨glich dessen, was unter der Bezeichnung „Pra¨senz“ ver-
standen wird. So wird dieser mal nur auf die Aspekte subjective personal presence
und environmental presence bezogen, explizit unter Ausschluss der social presence-
Komponente. Dann wiederum wird der Begriff als „U¨berbegriff“ fu¨r alle drei Kom-
ponenten verwendet, insbesondere dann, wenn von dem weiten Forschungsfeld an
sich die Rede ist. Es kommt sogar vor, dass es in Aussagen ausschließlich als Syn-
onym fu¨r social presence verwendet wird. Dieser Problematik muss man sich im-
mer bewusst sein, wenn man sich mit Arbeiten aus dem Gebiet der Pra¨senz-For-
schung bescha¨ftigt. Im folgenden soll jedoch einzig und allein der „being together“-
Gedanke von Relevanz sein und klar abgrenzt von den restlichen Aspekten der
Pra¨senzforschung betrachtet werden.
2.2.2 Die Wurzeln der soziale Pra¨senz: Vom defizita¨ren Ursprung zum
aktiven Nutzerprozess
Neben der Problematik bezu¨glich der Abgrenzung der sozialen Pra¨senz gegenu¨ber
den anderen Pra¨senzaspekten, ergibt sich jedoch, wie bereits angedeutet, auch inner-
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halb des Konzeptes selbst eine Definitionsproblematik. Die auf diesem Gebiet beste-
hende Divergenz resultiert letztlich aus den verschiedenen theoretischen Stro¨mungen
und Forschungseinflu¨ssen, die seit vielen Jahren den Aspekt der sozialen Pra¨senz
speisen. Heeters (1992) Definition stellt dabei nicht etwa, wie zu erwarten gewesen
wa¨re, den eigentlichen Ursprung des Konzeptes dar. Seine Auffassung des Konzep-
tes betont die subjektive Wahrnehmung eines Indviduums, dass noch andere „We-
senheiten“ anwesend sind, unabha¨ngig davon, ob dies mediiert oder unmediiert ge-
schieht. Damit sieht er soziale Pra¨senz bereits als ein individuelles Prozessgeschehen
an. Die urspru¨ngliche Wurzel der Bezeichnung soziale Pra¨senz la¨sst sich hingegen
zuru¨ckverfolgen auf die U¨berlegungen dreier Forscher, dass es sich dabei um eine
feste, wenn auch von dem Nutzern aktiv wahrgenommene Eigenschaft eines Kom-
munikationsmediums handelt. Short, Williams und Christie legten 1976 in ihrer Ar-
beit zum ersten Mal eine Definition des Begriffs soziale Pra¨senz vor und zwar: „The
degree of salience of the other person in the interaction and the consequent salience
of the interpersonal realtionships“ (S. 69). In einer Reihe von Studien ließen sie die
Teilnehmer verschiedene Kommunikationsmedien anhand von bipolaren Skalen mit
einer siebener Abstufung bezu¨glich Itempaare, wie ungesellig/gesellig, unsensibel/
sensibel, kalt/warm oder unperso¨nlich/perso¨nlich einscha¨tzen und verglichen diese
mit FtF-Interaktionen. Die soziale Pra¨senz wurde als entsprechend sta¨rker angese-
hen, je perso¨nlicher, wa¨rmer, sensibler und geselliger das Medium von den Teilneh-
mern empfunden wurde. Ganz im Sinne des defizita¨ren Ansatz wurde davon ausge-
gangen, dass je weniger Kana¨le zur Verfu¨gung stehen und je weniger Hinweisreize
der FtF-Kommunikation mittels Technologie u¨bermittelt werden, desto negativer die
Einscha¨tzung der Nutzer bezu¨glich der sozialen Pra¨senz ausfallen wu¨rde. Dabei be-
trachteten Short, Williams und Christie (1976) soziale Pra¨senz „not as an objective
quality of the medium, though it must surely be dependent on the medium’s objective
qualities, but as a subjective quality of the medium“ (S. 66). D.h., dass die Nutzer
sich eine Meinung u¨ber das Potential des Medium bilden und dann eine entsprechen-
de Pra¨ferenzliste bezu¨glich der wahrgenommenen „Reichhaltigkeit“ der Technologie
erstellen, wobei grundsa¨tzlich „reichhaltigere“ Kommunikationswege bevorzugt wer-
den wu¨rden. Diese Beurteilung sei zwar subjektiver Natur, wu¨rde allerdings aus den
objektiv bestehenden Eigenschaften und Grenzen des Mediums erwachsen. Short,
Williams und Christie (1976) gehen also implizit schon im Vorfeld davon aus, dass
sich eine ganz bestimmte Rangfolge bezu¨glich Kommunikationsmedien aufgrund de-
ren sozialen Reichhaltigkeit ergibt. Die Ergebnisse ihrer Studien besta¨tigen damit nur,
dass Nutzer diese auch entsprechend wahrnehmen ko¨nnen und Hierachien erstellen.
So wu¨rde eine Text-Kommunikation z.B. aufgrund des Fehlens relevanter Hinweis-
reize immer eine schlechtere Bewertung erhalten als eine FtF-Interaktion. Die enge
Verwandtschaft dieses urspru¨nglichen Social Presence Model von Short, Williams
und Christie (1976) zu den anderen Theorien der defizita¨ren Ansa¨tze ist unverkenn-
bar und aus diesem Grund wird es auch dieser CMC-Stro¨mung klar zugeordnet (vgl.
auch Thurlow et al. 2004). In Heeter’s Ausfu¨hrungen von 1992 ist von diesem de-
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fizita¨ren Gedanken und der klaren Verknu¨pfung von sozialer Pra¨senz als feste Ei-
genschaft eines Mediums jedoch in dieser Form nichts mehr zu erkennen. Vielmehr
geht er von einem aktiven im Individuum verankerten Prozess aus, der, wenn er me-
diiert stattfindet, zwar durchaus von den Eigenschaften einer genutzten Technologie
beeinflusst werden kann, jedoch nicht als feste Gro¨ße dieser anzusehen ist. Eine sol-
che U¨berlegung entla¨sst das Konzept der sozialen Pra¨senz wieder aus dieser klaren
Zuordnung zu den defizita¨ren Ansa¨tzen. So betonten auch Biocca et al. (2002):„Me-
diated social presence is property of people not of technologies, but it is a moment-
to moment phenomenal state facilitate by a technological representation of another
being“ (S. 11). Und spa¨ter in ihren Aussfu¨hrungen halten sie noch erga¨nzend fest:
The modeling of media others captured by the word, social presence, is
more complex than originally conceptualized in the pioneering work of
Short, Williams, and Christie (1976). There social presence was an en-
during property of the medium measurable with a few items about the
medium. As we have seen above, social presence cannot really be con-
ceptualized as fixed property of medium. Rather it is best conceptualized
as a property of individual perceptions of mediated others, that likely
fluxates during interactions, tasks, and individual differences (S. 30).
Somit entwickelte sich im Laufe der letzten Jahre zunehmend ein weiterer grundle-
gender Betrachtungsansatz der sozialen Pra¨senz, der diese als Ergebnis eines aktiven
psychologischen Wahrnehmungs- und Erlebnisprozesses seitens des Nutzers betrach-
tet, in welchem das verwendete Medium nur noch eine mo¨gliche, wenn auch durch-
aus entscheidende Einflussgro¨ße darstellt. Dennoch sind in heutigen Betrachtungen
der sozialen Pra¨senz diese beide grundlegenden Gedankenstro¨mungen immer noch
klar vorhanden: auf der einen Seite der Gedanke, dass ein Kommunikationsmedium,
im Sinne der media/information richness, das Erleben eines bestimmten Maßes an
sozialer Pra¨senz erlaubt in Abha¨ngigkeit von der Reichhaltigkeit der zur Verfu¨gung
stehenden Modalita¨ten, auf der anderen Seite die Ansicht, dass das Erleben von so-
zialer Pra¨senz in erster Linie immer noch ein im Individuum stattfindender subjek-
tiver Erlebnisprozess ist, der sicherlich von dem Medium mit beeinflusst wird, aber
nicht ausschließlich. Mit letzterem gehen auch U¨berlegungen einher, dass man selbst
in der unmediierten „Realita¨t“ sozialer Pra¨senz je nach Umsta¨nden in unterschiedli-
chem Maße, mal mehr mal weniger erleben kann. Allerdings lassen sich diese beiden
Gedankenstra¨nge in der sozialen Pra¨senz-Forschung nicht immer klar voneinander
trennen, da sie sich ha¨ufig fast unbemerkt vermengen. Wie sich noch im weiteren
deutlicher zeigen wird, wird zwar ha¨ufig von einem subjektiven, aktiven Erlebnispro-
zess ausgegangen, die Annahmen, die dann jedoch der Entwicklung von entsprechen-
den Erhebungsinstrumenten oder aber empirischer Fragestellungen zugrunde liegen,
sind weiterhin stark der Tradition der defizita¨ren Wurzel dieses Konzeptes verhaftet.
Dies ist nicht unbedingt negativ zu bewerten, solange man sich dessen auch bewusst
ist. Problematisch wird es nur, wenn entsprechende implizite Annahmen nicht klar
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thematisiert werden, sondern unter dem Deckmantel einer offenen Fragestellung da-
her kommen. Abschließend la¨sst sich zu dieser Diskussion noch sagen, dass sich in
den letzten Jahren eine leichte Tendenz abzuzeichnen scheint, in welcher im Rahmen
der CMC-Forschung der Betrachtungsschwerpunkt zunehmend sta¨rker auf den sub-
jektiven Prozesscharakter des Konstruktes gelegt wird, wa¨hrend der urspru¨ngliche
richness-Gedanke von Short et al. (1976) nun sta¨rker in den Feldern der HCI, des
E-Commerce, E-Service und E-Loyalty thematisiert zu werden scheint (vgl. dazu auch
Cyr, Hassanein, Head & Ivanov, 2007; Hassanein & Head, 2004).
Nur anhand dieser beiden Definitionen bezu¨glich sozialer Pra¨senz, eine von Short
et al. (1976), die andere von Heeter (1992), zeigt sich bereits deutlich, welche teilwei-
se grundsa¨tzlich unterschiedlichen Ansichten bezu¨glich dieses Konzeptes im Rahmen
der Forschung deutlich aufeinander prallen, eine Problematik, die an spa¨terer Stelle
noch einmal explizit in Hinblick auf die methodische Erfassung aufgegriffen werden
soll. Nun gilt es jedoch, zuna¨chst einen U¨berblick u¨ber die verschiedenen konzep-
tuellen Ansa¨tze hinsichtlich des Begriffs der sozialen Pra¨senz zu schaffen. Im Sin-
ne der anhand von Heeter’s (1992) Strukturierung erarbeiteten Unterscheidungen ist
allen Ansa¨tzen auf jeden Fall gemein, dass sie sich klar auf den zwischenmenschli-
chen Aspekt beziehen, also auf den „being together“-Gedanken. Dabei betonen sie
jedoch unterschiedliche Teilaspekte, bzw. beziehen verschiedene Blickwinkel in ih-
re Betrachtung mit ein. Dies ergibt sich auch aus der Notwendigkeit heraus, dass
wenn soziale Pra¨senz als ein psychologischer Wahrnehmungs- und Erlebnisprozesse
innerhalb des Individuums betrachtet wird, sich zwangsla¨ufig fu¨r die Forscher die
Notwendigkeit ergibt, diese besagten Prozesse auch na¨her zu definieren. Aber eben
aus diesen Bemu¨hungen heraus ergaben sich weitere definitorische Divergenzen in-
nerhalb des Konzeptes, je nach dem welche Prozesse in die Betrachtung integriert
wurden und welche nicht.
Eine Strukturierung ist daher trotz des u¨bergreifenden sozialen Aspektes nur
schwer, wenn u¨berhaupt mo¨glich. Biocca et al. (2001) haben sich in diesem Zusam-
menhang um eine mo¨glichst strukturierte Herangehensweise an diese Problematik
bemu¨ht. Zwar lassen sich sicherlich durchaus noch andere Mo¨glichkeiten finden,
dieses Forschungsfeld systematischer zu ordnen, aber aufgrund der bisherigen For-
schungslage erscheint dieser Ansatz durchaus sinnvoll. In Anlehnung an Biocca et
al. (2001) soll in der folgenden Diskussion bezu¨glich des Konzeptes der sozialen
Pra¨senz daher vor allem drei Hauptstra¨nge unterschieden werden: 1) Soziale Pra¨senz
im Sinne der Co-Pra¨senz, 2) soziale Pra¨senz im Sinne einer sozio-emotionalen Be-
teiligung und Beziehung und 3) soziale Pra¨senz im Sinne einer Wahrnehmung von
Verhaltensabha¨ngigkeiten.
2.2.3 „Du bist nicht allein!“ Soziale Pra¨senz als Co-Pra¨senz
Die Bezeichnung Co-Pra¨senz wurde urspru¨nglich von Erving Goffman (1963) fu¨r die
unmediierte zwischenmenschliche Interaktion gepra¨gt: „Interaction may be roughly
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defined as the reciprocal influence of individuals when in one another’s immediate
physical presence“ (Goffman, 1963, S. 26). In diesem Zusammenhang lassen sich
zwei verschiedene Ebenen unterscheiden: „Firstly, unfocused interaction, where peo-
ple are physically proximate and therefore ’uniquely accessible, available and sub-
ject to one another’; secondly, focused interaction, where people engage directly in
conversation with one another“ (Garau, 2003, S. 73-74). Goffman betont damit die
Bedeutung der physikalischen „Wahrnehmbarkeit“ und „Erreichbarkeit“ anderer fu¨r
das zwischenmenschliche Geschehen, unabha¨ngig davon, ob sich eine direkte Inter-
aktion ergibt (focused) oder aber nur das Potential fu¨r eine solche besteht (unfocu-
sed). Obwohl in seinem Ursprung auf die Face-to-Face Interaktion bezogen, fand das
Konzept der Co-Pra¨senz im Sinne einer Co-Location auch seinen Weg in die com-
putervermittelte Kommunikation. Diese U¨bertragung wird u.a. anhand der Vorstel-
lung diskutiert, dass mittels moderner Kommunikationsmedien die Sinne der Nutzer
bis zu einem gewissen Grad erweitert werden und somit die Wahrnehmbarkeit und
Erreichbarkeit von anderen auch u¨ber ra¨umliche Distanzen hinweg ermo¨glicht wird
(vgl. Biocca, Harms & Burgoon, 2002). So definiert u.a. Zhao (2001) Co-Pra¨senz fu¨r
mediierter Settings als „an individual’s subjective experience of being together with
other people“ (S. 8). Mit seiner Betonung des subjektiven Eindrucks des Nutzers lo¨st
er die Co-Pra¨senz von ihren urspru¨nglichen Wurzeln, die diese rein auf gemeinsam
geteilte, real existierende Raumstrukturen begrenzt. Stattdessen folgt seine Definition
einer seit la¨ngeren andauernden Diskussion, die bereits in Abschnitt 1.4.1 im Zusam-
menhang mit den Begriffen virtual reality und virtual environment diskutiert wurde:
Wo findet die mediierte Kommunikation nun ra¨umlich gesehen statt, wenn doch im
eigentlich Sinne kein ra¨umliches Miteinander existiert (vgl. Schreier, 2002; 2005)?
Aufgrund dieses Fehlens gemeinsamer ra¨umlicher Strukturen kritisiert Garau (2003)
die Definition von Zhao scharf und schließt sich in ihrer Betrachtung Schroeder et al
(2001) an. Diese beschra¨nken die Verwendung dieses Begriffs im Rahmen mediierter
Settings auf computersimulierte Umgebungen und die Verwendung von Avataren in
diesen, da nur in diesen Teilnehmer eine gemeinsame Ra¨umlichkeit erleben ko¨nnten:
„the subjective sense of being together or being co-located with another person in
a computer-generated environment“ (S. 786). Damit grenzen Schroeder et al. wie
sie selbst sagen, die Mo¨glichkeit einer subjektiv empfundenen Co-Pra¨senz in text-,
audio- und videobasierten Settings grundsa¨tzlich aus. Hier stellt sich allerdings die
Frage, ob eine solche, von vornherein gemachte Einschra¨nkung sinnvoll und vor al-
lem auch zula¨ssig ist. So warnen Swinth und Blascovich (2002) entschieden vor einer
entsprechenden Begrenzung der Definition auf eine bestimmte Technologie:
Defining social presence or copresence in terms of either a particular
technology or a particular interactional context is extremly limiting in
that as the technology or social context changes, the construct and theo-
ry lose all utility. Thus, social presence and copresence may better be
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viewed as a general construct that operate across interactional settings
(S. 318).
Auch Biocca, Burgoon, Harms & Stoner (2002) schließen sich dieser Meinung an:
„Most researchers would agree that social presence is a phenomenon that is inde-
pendent of a specific technology and that one can experience some level of social
presence with most media“ (S. 11). So spricht einiges dafu¨r, die Definition und das
Erleben von Co-Pra¨senz als zuna¨chst einmal unabha¨ngig von einer bestimmten Tech-
nologie zu betrachten. In diesem Zusammenhang zeigen z.B. die Erfahrungen mit
textbasierten Interaktionen (z.B. im Rahmen textbasierter MUDs oder Chatrooms)
zwischen Nutzern, dass sich sehr wohl das subjektive Empfinden oder die Imagina-
tion eines gemeinsam geteilten Raumes ergeben kann: „ . . . the focus here is more
on VR as a space and on VR as a space or place where the interaction with others is
possible (for instance in chats, MUDs or MOOs), a space that is in fact largely created
by means of interacting with others.“ (Schreier, 2005, S. 443) (vgl. dazu auch Bu¨hl,
1996; Ro¨tzer, 1998).
Solche U¨berlegungen gehen durchaus in die Richtung des bereits besprochenen
Imaginationsansatzes, nur dass in diesem Fall zusa¨tzlich zu den anderen Teilnehmern
auch ein gemeinsamer Raum von den Nutzern „erdacht“ wird oder wie Nowak (2004)
es ausdru¨ckt: “The earliest virtual worlds were text-based and existed primarily as a
sharded hallucination in the mind of the users” (S. 3) (vgl. dazu auch Gibson, 1986).
Zweifelsohne stellen computersimulierte SVEs mit integrierten Avataren Teilneh-
mern ein ganz anderes technisches Potential zur Verfu¨gung, entsprechend gemeinsa-
me Raumstrukturen zu erleben und sich anderen Teilnehmern gewahr zu werden. Es
erscheint aber wenig sinnvoll und doch sehr an die defizita¨re Modelle und das Primat
der FtF-Interaktion angelehnt, das Empfinden eines gewissen Grades an Co-Pra¨senz
bei anderen vermittelnden Technologien von vornherein auszuschließen. In dieser
Hinsicht wa¨re es insbesondere fu¨r intermediale Vergleiche gu¨nstiger, Co-Pra¨senz fu¨r
mediierte Settings zuna¨chst einmal etwas weiter zu fassen, wie Harms und Biocca
(2004) vorschlagen: „The degree to which the observer believes he/she is not alo-
ne and secluded, their level of peripherally or focally awareness of the other, and
their sense of the degree to which the other is peripherally or focally aware of them“
(S. 246) (vgl. auch Biocca, Harms & Gregg, 2001).
Insgesamt ist zu beachten, dass Co-Pra¨senz nach Goffman (1963) auch immer
auch einen Grad von mutual awareness beinhaltet: „Persons must sense that they
are close enough to be perceived in whatever they are doing, including their expe-
riencing of others, and close enough to be perceived“ (Goffman, 1963, S. 17). Ein
Aspekt, der laut Biocca et al. (2002) einen wichtigen Stellenwert fu¨r die Definition
der Co-Pra¨senz und der sozialen Pra¨senz einnimmt:
The definition of co-presence move into mutual awareness when they
emphasize attention to the sensory properties of the other especially an
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awareness of both user/observer and mediated other. The user is aware of
the mediated other, and the other is aware of the user (S. 6).
Auch in Heeters (1992) Betrachtung ist diese Awareness ein wichtiger Aspekt der
sozialen Pra¨senz: „ . . . the extent to which other beings in the world appear to exist
and react to the user“ (S. 263). In diesem Sinne dient die Reaktion von anderen Teil-
nehmern auf einen selbst als Beweis, dass „they are there and aware“ (Biocca et al.,
2002, S. 6).
2.2.4 „Der Mensch auf der anderen Seite des Bildschirms“: Soziale
Pra¨senz als sozio-emotionalen Beteiligung und Beziehung
The simple presence of another body or even awareness of it may not
be satisfactory to signify social presence. [. . . ]Therefore some definiti-
ons extend to social presence slightly beyond the notion of awareness to
suggest the importance of an element sometimes labeled psychological
involvement (Biocca et al., 2002, S. 12).
Die Empfindung von sozialer Pra¨senz im Rahmen einer Interaktion umfasst sicher-
lich mehr als nur die Wahrnehmung von anderen Anwesenden, dies zeigt schon die
Diskussion bezu¨glich des Aspektes der mutual awareness. Doch der hier verwendete
Begriff des psychological involvement ist schwer zu fassen, da er viele verschiede-
ne Aspekt ineinander vereint. So kann Involvement von fokussierter Aufmerksamkeit
bis hin zu der komplexen sozio-emotionalen Dynamik von Beziehungen bedeuten.
Biocca (1997) beru¨cksichtigt dies in seiner Definition, indem er soziale Pra¨senz als
„acess to another intelligence“ ansieht: „ . . . degree to which a user feels access to
the intelligence, intentions and sensory impression of another“ (S. 22). Dieser Vor-
stellung schließen sich auch Lee und Nass (2001): „the sense that other intelligent
beings co-exists and interact with you“ (S. 4) und Gunawardena (1995) an: „The de-
gree to which a person is perceived as a real person in mediated communication“.
Diese Definitionen gehen davon aus, dass ein Eindruck von sozialer Pra¨senz automa-
tisch aktiviert wird, sobald ein Nutzer einen Hinweis wahrnimmt, dass eine virtuelle
„Wesenheit“ ein Minimum an Intelligenz und Autonomie zeigt und daher dieses als
„menschliches und damit soziales Wesen“ identifiziert (vgl. dazu auch Koda, 1996;
Nass, Lombard, Henriksen & Steuer, 1995; Nass & Moon, 2000; Nowak, 2004). Da-
mit ist der Begriff soziale Pra¨senz nicht mehr nur der computervermittelte Kommuni-
kation vorbehalten, sondern auch auf die Mensch-Computer-Interaktion erweiterbar.
So verdeutlichen eine ganze Reihe von Studien, dass Menschen auch gegenu¨ber Com-
putern eine deutliche Tendenz zeigen, diese als soziale Entita¨t zu behandeln, sie also
zu „vermenschlichen“ (vgl. Koda, 1996; Nowak, 2004; Reeves & Nass, 1996; Turkle,
1995). Nowak und Biocca (2001) betonen in diesem Zusammenhang: „We have a
tendency to treat anything that appears intelligent as human-like and anything that
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looks and acts human as human.[. . . ]We instinctively interact with computers as we
do with humans and see human faces in things with which we interact“ (S. 4). Beson-
ders interessant ist dies in Hinblick auf die bereits in Abschnitt 1.4.1 angesprochene
Problematik bezu¨glich der Unterscheidung zwischen Avataren und embodied con-
versational agents (ECAs) in virtuellen Umgebungen (vgl. dazu auch Nowak, 2004).
Entsprechend weisen auch Balscovich et al. (2001) darauf hin, dass
. . . social presence reflects the degree to which a user believes that he
or she is in the present of, and interacting with, other veritable human
beings within an immersive virtual environment. By definition, then, so-
cial presence increases the more the user believes that a virtual human
within a shared virtual environment is controlled by and represents a real
person in the physical world in real time. Hence, all other factors being
equal, if a participant believes that he or she is interacting with the repre-
sentation of a real other, then his ore her sense of the social presence of
that virtual human will be high (S. 359) (vgl. auch Blascovich, 2002).
Eine andere mo¨gliche Entwicklung sieht in diesem Zusammenhang Shamp (1991),
nach dessen Meinung im Sinne des defizita¨ren Ansatzes computermediierten Set-
tings, insbesondere textbasierte, die Gefahr einer Mechanomorphisierung mit sich
bringen ko¨nnen. D.h., dass der Kommunikationspartner als Mensch zeitweise hin-
ter dem Kommunikationsinterface verschwindet und nicht mehr als solcher wahrge-
nommen wird, was in dem Sinne zu einer Verringerung der sozialen Pra¨senz fu¨hren
wu¨rde.
Insgesamt gehen Biocca et al. (2001) davon aus, dass die Wahrnehmung von sozia-
ler Pra¨senz im Sinne eines anderen intelligenten Wesens, Prozesse auslo¨sen, welche
die Bildung eines Art mentalen Models des anderen umfassen wu¨rden: „ . . . rather
than seing social presence as a partial replication of face-to-face communication, we
should see more generally presence as a simulation of another intelligence“ (Bioc-
ca, 1997). Dies wu¨rde den Eindruck einer Form der geistigen Verbundenheit auch
im Sinne eines Art mindreadings (vgl. Botterill & Carruthers, 1999; Carruthers &
Smith, 1996) umfassen: (Biocca, Harms & Gregg, 2001, S. 2). Nach Biocca et al.
(2001),
Psychological Involvement: The degree to which the observer allocates
focal attention to the other, empathically senses or responds to the emo-
tional states of the other, and believes that he/she has insight into the
intentions, motivations, and thoughts of the other.
umfasst soziale Pra¨senz also auch Aspekte wie empfundene Empathie und gegen-
seitiges Verstehen. Auch Heeter (2001) geht in seiner Definition durchaus von einer
a¨hnlich gelagerten Verbindung aus: “Experienced social presence is the particular
feeling of connectedness experienced by a person during a specific use of technol-
ogy. . . ” (S. 10–11). Entsprechend definiert Tu (2002):
106
2.2 Definitionen und Konzeptualisierungen der sozialen Pra¨senz
Social Presence is defined as the degree of awareness of another person
in an interaction and the consequent appreciation of interpersonal reala-
tionship. Social presence is the degree of feeling, perception and reaction
connected to another intellectually entity on CMC. (S. 2–3)
Entsprechend nutzt Nowak (2000) in diesem Zusammenhang in einer Studie als
mo¨gliches Maß der sozialen Pra¨senz u.a. die von den Teilnehmern wahrgenommenen
A¨hnlichkeit bezu¨glich Emotionen und Einstellungen (homophilly). Insgesamt wird
deutlich, dass diese U¨berlegungen hinsichtlich des Konzeptes der sozialen Pra¨senz
die vorangegangenen im Sinne einer reinen Co-Pra¨senz-Wahrnehmung deutlich um
eine sta¨rker kognitive und sozio-emotionale Verbundenheitskomponente erweitern.
2.2.5 „Aktion und Reaktion“ Soziale Pra¨senz als Wahrnehmung von
Verhaltensabha¨ngigkeiten
Soziale Interaktionen nehmen ha¨ufig die Form von gemeinsam aufeinander abge-
stimmten Verhaltensweisen an, sowohl in kooperativen Sinne, z.B. im Rahmen der
Bearbeitungen von gemeinsamen Aufgaben innerhalb eines cooperative workspace,
oder aber auch eher in einer kompetitiven Art und Weise, wie z.B. in gewissen Onli-
ne-Spielen (vgl. Biocca et al., 2001). „The key feature for social presence is that one’s
behavior is to some degree dependent on the actions of the other, and that the other’s
behavior is to some degree dependent on my actions. The action or behavior is so-
mehow synchronized with ours“ (Biocca & Harms, 2002; S. 12). Biocca et al. (2001)
sprechen in diesem Zusammenhang von behavioral engagement bzw. spa¨ter von per-
ceived behavioral interdependence (Harms & Biocca, 2004) als: „the degree to which
the observer believes his/her actions are interdependent, connected to, or responsive
to the other and the perceived responsiveness of the other to the observer’s action“
(Biocca et al, 2001, S. 2). Auch fu¨r Palmer (1995) beinhaltet eine Definiton von so-
zialer Pra¨senz in diesem Zusammenhang „effectively negotiate(ing) a relationship
through an interdependent, multi-channel exchange of behaviors“ (S. 291). Garau
(2003) fu¨gt diesen Punkt, wenn auch in Hinblick auf den Aspekte der Co-Pra¨senz,
ebenfalls an: „Copresence is more about what participants do together rather than
being aware of each other’s presence“ (S. 77). Slater (2000) schließt ebenfalls in sei-
ner Definition fu¨r die Wahrnehmung der Pra¨senz anderer diese Verhaltenskomponen-
te mit ein: „the sense of being and acting with others in a virtual place“ (S. 38) Damit
u¨berschneidet sich dieser Aspekt der sozialen Pra¨senz klar mit dem von Dourish und
Bellotti (1992) gepra¨gten Awareness-Begriff: „Awareness is an understanding of the
activities of others, which provides a context for our own activities“ (S. 107). Hier
steht demnach sta¨rker das in Vordergrund, was Heeter (1992), jedoch ausschließlich
bezogen auf die Interaktion mit virtuellen Umgebungen, als environmental presence
beschreibt nur eben auf die zwischenmenschliche Komponente u¨bertragen.
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2.2.6 Soziale Pra¨senz als multidimensionales Konstrukt
Die bisher aufgefu¨hrten, unterschiedlichen definitorischen Schwerpunkte weisen dar-
auf hin, dass soziale Pra¨senz zwar eine hohe Aufmerksamkeit seitens der Forscher
genießt, dass aber zur Zeit keine einheitliche Konzeptionalisierung vorliegt. Die Be-
trachtungsweisen gehen zum Teil sehr weit auseinander, was einen Vergleich und
eine entsprechende Bewertung von Forschungsergebnissen erschwert, bzw. sogar
unmo¨glich macht. Soziale Pra¨senz, obwohl viel beschworen, scheint in der Tat nur
schwer fassbar zu sein: „While intuitive, the concept of social presence can be hard
to define in a way that supports the range of phenomenon and the needs of measu-
rement.“ (Biocca et al., 2002, S. 11) Diese Definitionsproblematik hat in den letzten
Jahren zu der Forderung eines u¨bergreifenden soziale Pra¨senz-Konzeptes gefu¨hrt. In
diesem Zusammenhang wird auch zunehmend die nicht nur sehr unterschiedlichen,
sondern vor allem auch eindimensionalen Definitionsansa¨tze der meisten Studien
hinterfragt, welche dem komplexen Konzept vermutlich zu sehr einschra¨nkt. Bioc-
ca, Harms & Gregg (2001) weisen entsprechend darauf hin, dass es sich bei den un-
terschiedlichen Betrachtungsweisen vermutlich nicht um voneinander unabha¨ngige
Aspekte handelt, sondern vielmehr um Teilaspekte des Gesamtkonzeptes soziale
Pra¨senz. Entsprechend streben sie eine Integration dieser Teilaspekte in eine umfas-
sendere konzeptuelle Vorstellung an, welche dann Basis fu¨r eine vielschichtige Be-
trachtung mediierter Interaktionen bilden ko¨nnte (vgl. dazu auch Biocca & Harms,
2002). In diesem Sinne definieren Biocca, Harms und Gregg in ihrer Ausarbeitung
von 2001 soziale Pra¨senz als:
. . . the moment–by–moment awareness of the co-presence of another
sentient being accompanied by a sense of engagement with the other (i.e.
human, animate, or artificial being). Social presence varies from super-
ficial to deep sense of co-presence, psychological involvement, and be-
havioural engagement with the other. As a global, moment-by-moment
sense of the other, social presence is an outcome of cognitive simulati-
ons (i.e. inferences) of the other’s cognitive, emotional, and behavioural
dispositions (S. 2).
Die Autoren gehen demnach noch einen Schritt weiter in ihrer Definition von so-
zialer Pra¨senz, da sie meinen, dass sich das Konzept nicht nur aus unterschiedlichen
Teilaspekten zusammensetzt, sondern, dass diese auch grundlegend unterschiedli-
che Ebenen kognitiver Verabreitungsprozesse darstellen wu¨rden. So wa¨re nach ihren
U¨berlegungen der Gedanke der Co-Pra¨senz (vgl. dazu 2.2.2) auf der untersten Stufe
anzuordnen und wu¨rde eine Art soziale Pra¨senz der ersten Ordnung darstellen. Die-
se solle auf grundlegenden Hirnprozessen basieren, die vermutlich durch bestimmte
a¨ußere Hinweisreize ausgelo¨st werden wu¨rden. Die Reaktion auf solche Reize stel-
le einen automatischen Analyse- und Klassifizierungsprozess dar, auf dem sich dann
die subjektive Annahme gru¨nden wu¨rden, dass man ein anderes „intelligentesWesen“
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wahrnehme und von diesem wiederum wahrgenommen werden kann: „ . . . automati-
cally and without effort, a thing, technology is suddenly perceived as somehow being,
a mediated other“ (Biocca & Harms, 2002, S. 17). Des weiteren wird angenommen,
dass in dem Moment, wo die Co-Pra¨senz eines „Anderen“ wahrgenommen wird, ein
weiterer ho¨herer kognitiver Prozess ausgelo¨st wu¨rde, der eine Art mind reading dar-
stelle: „Social presence is not just sense of the other, but it is very much a sense of
the others of ’me’“ (Biocca & Harms, 2002, S. 18). Dies wiederum umfasse dann das
Gefu¨hl einer Art „kognitiven Verbindung“ mit dem Anderen, welches von Biocca,
Harms & Gregg (2001) in ihrer fru¨heren Ausarbeitung der Networked Minds Theo-
ry als psychological involvement bezeichnet wird (vgl. auch Abschnitt 2.2.3). Hinzu
ka¨me dann laut den Forschern noch das behavioral engagement (vgl. auch 2.2.4), wel-
ches ein Abstimmen der eigenen Reaktionen auf das Verhalten des wahrgenommenen
Anderen umfasse. Entsprechend der Annahme, dass es sich hierbei um ho¨her ange-
siedelte Prozesse handle, werden diese beiden als soziale Pra¨senz zweiter Ordnung
bezeichnet. In einer spa¨teren Ausarbeitung von Biocca und Harms (2002) fassen die
Autoren die beiden Aspekte der zweiten Ordnung, psychological involvement und be-
havioral engagement, in eine gemeinsame Bezeichnung zusammen, der so genannten
psycho-behavioral accessibility of the other, die sie dann noch in weitere Unteraspek-
te unterteilen (vgl. Abb. 2.1). Die jeweiligen Unteraspekte spiegeln dabei die bereits
in ihrer Definition enthaltenen kognitiven, emotionalen und verhaltensbasierten Sub-
komponenten der sozialen Pra¨senz wieder. Auf diese einzelnen Unteraspekte soll in
Kapitel 5 noch einmal genauer eingegangen werden.
Auf einer dritten und letzten Ebene wird von Biocca und Harms (2002) dann die
subjektive Ausbalanciertheit der verschiedenen Pra¨senzaspekte zwischen den Inter-
aktionspartnern betrachtet: „Subjective symmetry is the degree of symmetry or cor-
relation between the user’s sense of social presence and their perception of their part-
ner’s sense of social presence.“ (Biocca & Harms, 2002, S. 12). Mit diesem Aspekt
unterstreichen die Autoren demnach stark den reziproken Gedanken, der von einigen
sozialen Pra¨senz-Ansa¨tzen betont wird. Also das „Wahrnehmen und wahrgenommen
Werden sowie das Wahrnehmen, dass man wahrgenommen wird“ wie es von Goff-
man (1963) betont wird und von Biocca und Harms (2002) alsmutual social presence
bezeichnet wird.
Die Bemu¨hungen von Biocca et al. (2001; 2002) um eine Integration der unter-
schiedlichen Aspekte der sozialen Pra¨senz innerhalb eines mehrdimensionalen theo-
retischen Konstruktes sind zuna¨chst einmal grundsa¨tzlich positiv zu bewerten. Kri-
tisch ist jedoch anzumerken, dass fu¨r die Annahmen der Autoren, dass es sich bei
den von ihnen genannten Aspekten um unterschiedliche kognitive Level der sozialen
Pra¨senz handeln wu¨rde, noch u¨berhaupt keinerlei fundierte empirische Belege exis-
tieren. Diese du¨rften zu dem jetzigen Forschungszeitpunkt auch schwer zu erbringen
sein, da sie sich auf a¨ußerst komplexe kognitive und sozio-emotionale Prozesse be-
ziehen. Entsprechend existieren zwar Annahmen bezu¨glich des Zusammenwirkens
der verschiedenen sozialen Pra¨senz-Ebenen untereinander, aber wie z.B. insbesonde-
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Abbildung 2.1: Networked Minds Theory nach Biocca & Harms, 2002
re die Subkomponente der zweiten Ebene voneinander abha¨ngig sein mo¨gen, bleibt
noch ungekla¨rt. Es handelt sich demnach zuna¨chst nur einmal um ein erstes „Gedan-
kenspiel“ wie die verschiedenen Schwerpunkte der sozialen Pra¨senz in eine gemein-
sames Betrachtungskonzept integriert werden ko¨nnten. Grundausgangstellung dieser
U¨berlegungen bildet dabei die nicht bewiesene Annahme, dass die hier diskutierten
definitorischen Schwerpunkte auch tatsa¨chlich alles theoretische und konzeptuelle
Facetten eines u¨bergreifenden Konstruktes darstellen und nicht etwa streng voneinan-
der zu trennende Qualita¨ten. Durch die sehr umfassende Definition ergibt sich damit
natu¨rlich die Gefahr, dass der Begriff soziale Pra¨senz erneut wieder zu nichts weiter
als einerUmbrella-Variablen degradiert wird, die als Sammelbecken fu¨r die verschie-
densten Aspekte dient. Dass sich auch Biocca und Kollegen (2001; 2002; Harms &
Biocca, 2004) noch nicht ganz schlu¨ssig sind, welche einzelnen Komponenten zu
dem Konzept dazu geza¨hlt werden sollten, zeigen ihre Ausarbeitungen bezu¨glich der
Entwicklung von Itemsa¨tzen zur Erfassung der jeweiligen Aspekte. So unterscheiden
sich die von den Autoren angenommenen Unteraspekte zur sozialen Pra¨senz der zwei-
ten Ordnung je nach Ausarbeitung teilweise entschieden voneinander, was u.a. auch
darauf zuru¨ckzufu¨hren ist, dass sie mittels Faktorenanalysen ermittelt wurden und
nicht feststehende theoretische Gro¨ßen darstellen. Der Unterschied zu der bereits be-
stehenden Divergenzproblematik auf diesem Forschungsgebiet wu¨rde daher nur dar-
in bestehen, dass mittels dieser konzeptuellen U¨berlegungen alle im Moment unter
diesen Namen existierenden Aspekte auf einmal und gemeinsam betrachtet werden,
anstatt sich auf verschiedene Studien zu verteilen. Und genau an dieser Stelle sollte
auch das gewinnbringende dieses sozialen Pra¨senz-Ansatzes fu¨r die Forschung gese-
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hen werden. Denn bezogen auf die empirische Erforschung der sozialen Pra¨senz im
Bereich der computermediierten Kommunikation ko¨nnte ein entsprechend daraus ab-
geleitetes multidimensionales Instrument eventuell ein breiteres Erfassungsspektrum
und damit differenziertere Aussagen in Hinblick auf die Einflussnahme von Tech-
nologien fo¨rdern. So ko¨nnten Fragestellungen formuliert werden, wie z.B. welche
Eigenschaften einer Kommunikationstechnologie welches Level an sozialer Pra¨senz
fo¨rdern bzw. eventuell auch behindern wu¨rde. Eine Evaluation wu¨rde damit nicht
mehr nur pauschal im Sinne einer hohen oder niedrigen sozialen Pra¨senz-Auspra¨gung
stattfinden, sondern vielmehr bezu¨glich komplexerer sozialer Pra¨senz-Muster erfol-
gen. Wenn man zudem davon ausgeht, dass fu¨r unterschiedliche mediierte Aufgaben-
strukturen eventuell verschiedene Aspekte der sozialen Pra¨senz relevant sein ko¨nnten,
wu¨rde ein solcher Ansatz so zu valideren Aussagen bezu¨glich Entwicklungsempfeh-
lungen von Technologien fu¨hren. Zudem erga¨ben sich somit Mo¨glichkeiten wider-
spru¨chliche Studienergebnisse zu diesem Konzept im Rahmen u¨bergreifender Meta-
analysen zu integrieren. Daraus sich ergebene Erkenntnisse, gebu¨ndelt u¨ber verschie-
dene Studien hinweg, ko¨nnten dann wiederum gewinnbringend eingesetzt werden,
um den Erkenntnisstand bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-Gedankens strukturierter zu
erweitern.
In dem Sinne sollte Bioccas et al. (2001, 2002) Ansatz noch nicht als bewa¨hrtes
theoretisches System angesehen werden, sondern als ein konzeptueller Integrations-
versuch, der sich noch am Beginn seiner Entwicklung befindet. In dem Sinne bildet
er allerdings eine wertvolle Leitlinie fu¨r eine umfassendere Betrachtung des Konzep-
tes der sozialen Pra¨senz und damit der Gestaltung einer entsprechenden empirischen
Erfassung dieses Konstruktes. Denn trotz der noch bestehenden Schwa¨chen und offe-
nen Fragen ist es sicherlich sinnvoller, zuna¨chst einen umfassenderen Blickwinkel zu
wa¨hlen, anstatt voreilige Einschra¨nkungen vorzunehmen, die sich ebenfalls auf keine
gesicherten theoretischen U¨berlegungen stu¨tzen ko¨nnen. Biocca et al. (2001) Bestre-
bungen sozialen Pra¨senz multidimensional zu systematisieren, kann demnach in kei-
ner Weise eine alleinige theoretische Existenzberechtigung fu¨r sich ausnehmen. Es
ist eine mo¨gliche Art und Weise, sich diesem Konstrukt auf strukturiertere und um-
fassendere Weise zu na¨hern, aber sicherlich nicht die einzig denkbare. Zu wu¨nschen
wa¨re in diesem Zusammenhang, dass weitere Ansa¨tze folgen oder aber ausgehend
von diesem, eine Weiterentwicklung erfolgt. Das Konzept von Biocca et al. (2001,
2002) soll daher spa¨ter noch einmal aufgegriffen werden, weil es in seiner Richtlini-
enfunktion als umfassender Betrachtungsansatz die Grundlage fu¨r die Entwicklung
eines Messinstruments zur Erfassung der sozialen Pra¨senz bildete, wie in dem em-
pirischen Kapitel 5 noch na¨her erla¨utert werden soll. Eine insgesamt ausfu¨hrlichere
Darstellung dieses Ansatzes findet der Leser bei Biocca und Harms (2002).
Aber auch jenseits der definitorischen Problematiken sehen sich Forscher, die das
soziale Pra¨senz-Konzept in ihre Betrachtung computermediierter Kommunikation in-
tegrieren wollen, einer Vielzahl offener Fragestellungen gegenu¨ber. Auch wenn sich
diese zu dem jetzigen Zeitpunkt der Forschung noch nicht zur Genu¨ge kla¨ren las-
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sen, so sollten sie dennoch jederzeit bei der Betrachtung beru¨cksichtigt werden und
entsprechend auch in den U¨berlegungen mit einfließen. Dies ist umso wichtiger,
wenn es darum geht, bereits bestehende oder neu generierte empirische Ergebnisse
zu wu¨rdigen und somit ihre Aussagekraft und ihre Grenzen zu kennen.
2.3 Problematiken und offene Fragestellungen
bestehender Konzeptionen der sozialen Pra¨senz
Im folgenden sollen einige Fragestellungen kurz angesprochen werden, u¨ber die man
sich im Vorfeld Gedanken gemacht haben sollte, wenn man sich dem Konzept der
sozialen Pra¨senz na¨hern mo¨chte. Dem Leser sollen diese Ausfu¨hrungen vor allem
dabei helfen, einen kritischeren Blick fu¨r entsprechende Ergebnisse und Annahmen
zu entwickeln. Viele der im weiteren aufgeworfenen Problematiken werden ha¨ufig im
eher intuitiven Umgang mit dem Konzept nicht beru¨cksichtigt und bilden daher eher
versteckte Fallstricke, denen man sich erst einmal bewusst werden muss.
2.3.1 Soziale Pra¨senz als feste Eigenschaft eines Mediums oder als
subjektive und dynamische Erfahrung
Eine der Hauptkritiken an der urspru¨nglichen von Short, Williams und Christie
(1976) aufgestellten Auffassung von sozialer Pra¨senz ist, dass sie in diesem Zusam-
menhang von einer stabilen Eigenschaft eines Mediums ausgehen, welche wiederum
zu einer stabilen Empfindung und Beurteilung bei den Nutzern fu¨hren. Die Nutzer
nehmen in dem Sinne die social richness einer Kommunikationstechnologie wahr und
kommen zu einem Urteil bezu¨glich deren soziales Pra¨senz-Potentials. Die Erfassung
erfolgt demnach auf der Basis der einer direkten Einscha¨tzung der Technologie, wor-
aus sich wiederum entsprechende stabile Rangreihen und Pra¨ferenzlisten bilden las-
sen. Die Rangfolge ergibt sich auf „natu¨rliche“Weise anhand dem von einemMedium
ermo¨glichten Transfer von relevanten sozialen Hinweisreizen, wie z.B. nonverbalen
Verhalten. Entsprechend wird davon ausgegangen, dass reine Audio-Kommunikation
zu einer schlechteren sozialen Pra¨senz-Bewertung fu¨hrt, als wenn zusa¨tzlich visuelle
Informationen u¨bertragen werden, wie dies z.B. bei videobasierten Ansa¨tzen der Fall
ist. Text-Kommunikation wiederum wu¨rde am schlechtesten abschneiden, wobei die
FTF-Kommunikation als Ideal unerreicht bleiben wu¨rde.Die Verwandtschaft zu den
defizita¨ren Ansa¨tze im Sinne des reduced social cues approach (Dubrovsky, Kiesler
& Sethna, 1991; Kiesler, Siegel & McGuire, 1984; Kiesler & Sproull, 1992; McGui-
re, Kiesler & Siegel, 1987; Sproull & Kiesler, 1986), oder aber derMedia/Information
Richness Theory (Daft & Lengel, 1984) liegt auf der Hand. Wie aber bereits bespro-
chen, u¨bersimplifiziert diese Vorstellung die komplexe Situation der computerver-
mittelten Kommunikation. Soziale Pra¨senz wird als unidimensionale „Qualita¨t“ des
Mediums gesehen, welche unabha¨ngig von Nutzereigenschaften, Aufgabenstruktur
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und Kontextfaktoren ist. Zudem wird davon ausgegangen, dass die Nutzer nicht nur
eine bestimmte Pra¨ferenz zu einem breiteren Kanalspektrum zeigen, sondern daru¨ber
hinaus auch in der Lage sind, die Technologie bezu¨glich dieses Potentials valide ein-
zuscha¨tzen. Wie Nisbett und Ross (1980) jedoch zeigen konnten, ko¨nnen Teilnehmer
in der Regel ihre Einscha¨tzungen nicht zweifelsfrei auf bestimmte Ursachen (z.B.
die soziale Reichhaltigkeit des Mediums) zuru¨ckfu¨hren, sodass auch in dem Sinne
erhebliche Zweifel bleiben.
Im Unterschied dazu betrachten Biocca et al. (2002) soziale Pra¨senz als „ . . .
a transient phenomelogical state that varies with medium, knowledge of the other,
content of communication, environment, and social context.“ (S. 22) Auch Spencer
(2000) argumentiert in diesem Sinne:
Because it is a perceptual illusion, presence is a property of a person.
However it results from an interaction among formal and content cha-
racteristic of the media user, and therefore it can and does vary across
individuals and across time for the same individual. (S. 22)
A¨hnliches ist bei Tu (2002) zu finden: “Social presence is a dynamic variable based
upon the user’s perception and the characteristics of the medium.” (S. 4) Diese Vor-
stellungen beinhalten einige relevante Unterschiede zu den Ausarbeitungen von Short
et al. (1976). Zuna¨chst einmal wird die Einflusswirkung der Eigenschaften einer
Kommunikationstechnologie zwar in keiner Weise ausgeschlossen und weiterhin als
sehr relevanter Faktor betrachtet, allerdings nicht mehr als einziger. Lee und Nass
(2001) weisen in diesem Zusammenhang neben den Eigenschaften des Mediums
vor allem auf die individuellen Unterschiede zwischen Nutzern hin, welche das Er-
leben von sozialer Pra¨senz beeinflussen wu¨rden. Auch Blascovich (2002, S. 136)
betont eine Reihe von mo¨glicherweise moderierenden Faktoren, wie z.B. demo-
graphische Faktoren (Bildungsstand, Geschlecht, Alter etc.), Perso¨nlichkeitsfaktoren
(Perso¨nlichkeitsstruktur, Intelligenz, etc.) oder andere soziale Faktoren (Gruppenzu-
geho¨rigkeit, Machtstatus, etc.). Garau (2003) fu¨hrt zusa¨tzlich Aspekte auf, wie die
Erfahrung im Umgang mit der Technologie und/oder Online-Kommunikationssitua-
tionen (vgl. auch Perse et al., 1992; Steinfield, 1986; Tu, 2002) oder aber die Art,
Tiefe und Dauer der Beziehung zwischen den Interaktionspartner (vgl. dazu auch
Tu, 2002; Tu & McIsaac; 2002). Aber auch die Art der zu bewa¨ltigenden Aufgabe
scheint in mediierten Situationen das Erleben von sozialer Pra¨senz sowohl im positi-
ven, als auch negativen Sinne mit zu definieren (vgl. Tu, 2002; Tu & McIsaac, 2002).
Hinzu kommt, dass schon kleinere Unterschiede innerhalb einer mediierten Kommu-
nikationsart bezu¨glich der technischen Umsetzung, z.B. die unterschiedliche Gro¨ße
des Video-Kommunikationsfensters, ebenfalls das Maß an wahrgenommener sozialer
Pra¨senz beeinflussen kann (vgl. Huang, 1999).
Besonders interessant ist in diesem Zusammenhang auch der Hinweis von Coman
und Rau (2003):
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The perception of sociable medium, the feeling of being there (or of
being here, or of being together), the perception of mediated identities
as social actors, all involve a certain degree of imaginative engagement
on the part of the individual who communicates through computer (we
„imagine“) us being there, somebody being there, etc., based on limited
information) (S. 22).
Die Autoren betonen in ihrer Ausarbeitung, dass das Erleben von sozialer Pra¨senz
auch einem Imaginationsprozess seitens der Nutzer unterlegen ist und damit sich
auch unabha¨ngig von der „Kanalbreite“ des Mediums entwickeln kann. Damit folgt
er jenen U¨berlegungen, die bereits bezu¨glich des Simulation-/Imagination-Ansatzes
besprochen wurde. Dies wu¨rde zum einen bedeuten, dass sich unter Umsta¨nden auf-
grund von „ungesto¨rten“ Imaginationsprozessen auch mittels textbasierter Kommu-
nikation ein ho¨heres Ausmaß an empfundener sozialer Pra¨senz ergeben kann, als die
urspru¨nglichen Ausarbeitungen von Short et al. (1976) erwarten lassen wu¨rden. Dies
du¨rfte umso mehr gelten, wenn man Bioccas et al (2001) Vorstellung von sozialer
Pra¨senz folgt, die ja eben auch diese Empfindung der Verbundenheit umfasst. Ent-
sprechend fu¨hren Coman und Rau (2003) auch als mo¨glichen relevanten Einflussfak-
tor fu¨r das Erleben von sozialer Pra¨senz, die empathischen und kreativen Eigenschaft
der Teilnehmer an und befu¨rworten, diese in entsprechenden Studien mitzuerfassen
(vgl. dazu auch Sas & O’Hare, 2003). Das Konzept der Empathie nimmt dabei auch
bei den Ausarbeitungen von Biocca et al. (2001; 2002) sowie Harms und Biocca
(2004) einen entscheidenden Stellenwert ein.
Das Empfinden von sozialer Pra¨senz kann demnach von vielen unterschiedlichen
Faktoren beeinflusst werden. Dies schra¨nkt die Vorstellung von feststehenden und
stabilen Kommunikations-Rangreihen deutlich ein und greift im Sinne von Biocca
et al. (2002) sogar die uneingeschra¨nkte Idealvorstellung der FtF-Situation an, da es
auch dort durch Kontextfaktoren zu „Schwankungen“ im sozialen Pra¨senzerleben im
Sinne der Autoren kommen ko¨nnte. Ein Beispiel wa¨re die Fahrt in einer vollbesetz-
ten Straßenbahn oder einem Aufzug, wo die Anwesenheit anderer sogar regelrecht
ausgeblendet werden wu¨rde:
If we think about it a bit, we understand that the individual may not expe-
rience total presence within the physical world at any particular point of
time. People daydream, sleep, and imagine themselves in other settings
even while in a given physical environment (Blascovich, 2002, S. 129–
130).
Insgesamt bewegt sich damit die Diskussion um die sozialen Pra¨senz ebenfalls in
dem bereits besprochen Spannungsfeld zwischen den defizita¨ren und den kompensa-
torischen CMC-Ansichten. Dies verdeutlicht nur umso mehr die Notwendigkeit einer
u¨bergreifenden theoretischen Strukturierung dieses Konzeptes, um sich den komple-
xen Einwirkungsstrukturen systematisch na¨hern zu ko¨nnen.
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Entsprechend der aufgefu¨hrten Unterschiede lassen sich in der Forschung zwei ver-
schiedene methodische Betrachtungsstra¨nge der sozialen Pra¨senz unterscheiden: der
eine erfasst im Sinne von Short et al. (1976) das Maß an sozialer Pra¨senz durch
eine Bewertung der „sozialen“ Eigenschaften des Mediums durch die Nutzer, der
andere bezieht sich auf die Wahrnehmung und Bewertung der eigentlichen Interak-
tion und der Beziehung zu dem Kommunikationspartner (vgl. Biocca et al, 2002).
Mit diesen Vorstellungen ergeben sich nicht nur, z.B. fu¨r die Gestaltung von Fra-
gebogeninstrumenten, entsprechende Voraussetzungen, sondern auch entscheidende
Implikationen fu¨r die grundsa¨tzliche empirische Betrachtung des Konzeptes im Rah-
men von Experimenten. Folgt man Short et al. (1976) Vorstellungen, so kann man
soziale Pra¨senz als eine feste, wenn auch subjektiv wahrgenommene Eigenschaft ei-
nes Mediums ansehen. Variiert man die Art eines Mediums im Rahmen einer Studie,
variiert man laut dieser Aussage das Maß an sozialer Pra¨senz automatisch mit, da
dieses zwangsweise ausschließlich an der social richness der Technologie gebunden
sei. Damit stellt sich jedoch die Frage, wie sinnvoll die Annahme eines Konzeptes
der sozialen Pra¨senz u¨berhaupt noch ist? Wenn diese letztlich nur eine fokussiertere
Beschreibung einer bestimmten Mediumseigenschaft durch den Nutzer ist, geht der
Zusatznutzen des Konzeptes gegen Null und ko¨nnte ebenso durch andere globale-
re Konzepte, wie z.B. der media appropriateness (Rice, 1993) ersetzt werden. Nur,
wenn man davon ausgeht, dass das Erleben von sozialer Pra¨senz nicht fest an eine
Technologieart gebunden ist, ergibt sich die Notwendigkeit, sich weiter mit diesem
Konzept und mo¨glichen Einflussfaktoren zu bescha¨ftigen.
2.3.2 Beschra¨nkung auf bestimmte Technologien
Einhergehend mit den Ausfu¨hrungen aus dem vorangegangenen Abschnitt betonen
Biocca et al. (2002) die Problematik, dass viele Definitionen und damit Fragebogen-
instrumente sich auf ein bestimmtes Kommunikationssetting beziehen und damit kei-
ne u¨bergreifende und Technik unabha¨ngige Betrachtung erlauben wu¨rden. Die Auto-
ren kritisieren dabei theoretische und methodische Ansa¨tze, die sich z.B. auf spezielle
sensorische Kana¨le beziehen (z.B. „Ich konnte den anderen auf dem Bildschirm se-
hen.“) oder aber technologische Spezifizierungen (z.B. „Ich fu¨hlte mich dem anderen
in der virtuellen Umgebung nahe.“). Ein Vergleich zwischen verschiedenen Techno-
logien und Studien wird dadurch erschwert oder unmo¨glich gemacht. Entsprechend
gestalten die Autoren in ihren Ausarbeitungen Itemsa¨tze, welche durch ihre neutrale
Formulierung diesen Vorstellungen entgegenkommen sollen (vgl. Biocca et al., 2001;
Biocca et al., 2002; Harms & Biocca, 2004). Auch Tu (2002) betont ausdru¨cklich,
dass das Konzept der sozialen Pra¨senz von seiner Grundstruktur her nicht aussch-
ließlich als in der CMC verankert zu betrachten sei, sondern auch die Betrachtung
von FtF-Interaktion umfassen wu¨rde. Eine methodische Einschra¨nkung auf bestimm-
te Modalita¨ten und Technologien erscheint daher mehr als als nur kontraproduktiv.
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2.3.3 Ursache oder Wirkung: Vermischung von Korrelaten
Eine grundsa¨tzliche Problematik besteht auch darin, dass die Beziehung von sozia-
ler Pra¨senz zu anderen Aspekten der CMC aufgrund der breitgefa¨cherten Defini-
tionen und fehlenden systematischer Studien sich als unklar bzw. sehr verwirrend
zeigt. So kann man unterschiedlichen Ausarbeitungen, z.B. eine positive Einstellung
gegenu¨ber dem anderen Teilnehmers, mal als Folge, mal als Ursache fu¨r das Ent-
stehen eines hohen Maßes an sozialer Pra¨senz finden (vgl. Biocca et al, 2002; Tu,
2002). Dieser verwirrende Umstand ist u.a. darauf zuru¨ckzufu¨hren, dass sich viele
der Ergebnisse auf korrelative Zusammenha¨nge beziehen, die zwar ein gemeinsa-
mes Variieren von Aspekten aufdecken, jedoch keine kausalen Schlu¨sse zulassen,
auch wenn dies ha¨ufiger unberechtigter Weise geschieht. Denkbar wa¨re auch, dass
sowohl die soziale Pra¨senz als auch die positive Bewertung des Gegenu¨bers durch
einen dritten unbekannten Faktor, z.B. bestimmte Eigenschaften des Mediums, un-
abha¨ngig voneinander beeinflusst werden. Oder aber es liegen noch komplexere dy-
namische Wirkungszusammenha¨nge vor, in welchen sich beide Aspekte gegenseitig
bedingen und im Verlauf der Interaktion gegenseitig versta¨rken: eine wahrgenom-
menes Maß an sozialer Pra¨senz fu¨hrt erst einmal zu einer grundsa¨tzlich positiven
Bewertung des Gegenu¨bers, dies wiederum erho¨ht das Erleben von sozialer Pra¨senz,
was sich erneut versta¨rkend auf die Eindrucksbildung ausu¨ben ko¨nnte usw. Solche
extrem komplexen Zusammenha¨nge entziehen sich methodisch zur Zeit allerdings
noch der genaueren Betrachtung. Hinzu kommt, dass je nach theoretischer Auffas-
sung von sozialer Pra¨senz, die Interpretation von aufgefundenen korrelativen Zusam-
menha¨nge meist in eine bestimmte Richtung erfolgt. So oder so bleibt das Problem,
dass sich das Konzept der sozialen Pra¨senz in unterschiedlichen Studien mal als aus-
wirkende Ursache (UV), mal als beeinflusstes Element (AV) bezu¨glich des gleichen
Aspektes angesehen und pra¨sentiert wird. Dies verdeutlicht nur die Notwendigkeit
einer u¨bergreifenden Konzeption des Konstruktes, welches dann auch systematische-
ren Studienabfolgen zur Verfu¨gung steht. Insgesamt bleibt anzumerken, dass das Auf-
zeigen korrelativer Zusammenha¨nge einen wichtigen Schritt in der Aufdeckung von
komplexen Wirkungszusammenha¨ngen darstellt und den Weg fu¨r weitere Forschung
weist. Allerdings mu¨ssen solche Ergebnisse dann auch unter Beru¨cksichtigung ihrer
Einschra¨nkungen entsprechend umsichtig interpretiert werden.
2.4 Bisherige Forschungsergebnisse medialer
Vergleichsstudien bezu¨glich des Erlebens von sozialer
Pra¨senz
Wenn man damit beginnt, die bisherige empirische Befundlage bezu¨glich des Kon-
zeptes der sozialen Pra¨senz na¨her zu betrachten, scheint es zuna¨chst eine Fu¨lle an
unterschiedlichen Studien zu geben, die sich alle mit diesem Konzept bescha¨ftigen.
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Beginnt man jedoch aufgrund der bestehenden Divergenz auf diesem Gebiet seinen
Betrachtungswinkel u¨ber den allgemeinen U¨berbegriff soziale Pra¨senz hinaus, weiter
einzuschra¨nken, wirkt das Ergebnis schnell erstaunlich ernu¨chternd. So erschien es
an dieser Stelle im Hinblick auf eine weiterfu¨hrende, gezielte und vor allem sinnvol-
le empirische Diskussion wenig ratsam, sa¨mtliche zur Verfu¨gung stehenden Studien
zu beru¨cksichtigen. Stattdessen war das Ziel, nur die Untersuchungen zu fokussieren,
die auch tatsa¨chlich eine Relevanz fu¨r das eigene Forschungsinteresse besitzen. Die
Auswahl erfolgte dabei nach folgenden Kriterien:
1. Es wurden alle Studien ausgeschlossen, die sich auf den asynchronen Bereich
der computervermittelten Kommunikation bezogen, da dieser nicht Gegenstand
des Interesses ist und auch mit den synchronen Ansa¨tzen so nicht zu verglei-
chen ist.
2. Ebenso wurden sa¨mtliche Studien aus dem E-Commerce, E-Service, E-Loyalty
oder a¨hnlichen Bereichen nicht mit beru¨cksichtigt. Bei diesen Studien behan-
deln in der Regel entweder eine ausgepra¨gte Form der asynchronen Kommuni-
kation oder aber sogar sta¨rker eine HCI-Situation auch im Sinne der Nutzere-
valuation einer Webseite.
3. Bezu¨glich der Vergleichsstudien von synchronen Kommunikationsmedien wur-
den alle die Studien ausgeschlossen, die sich ausschließlich auf den Erhebungs-
ansatz von Short et al. (1976) beziehen, da dies aufgrund der beschriebenen
grundsa¨tzlich bestehenden Problematik ebenfalls als wenig zielfu¨hrend ange-
sehen wurde.
4. Insgesamt wurde noch einmal ein besonderes Augenmerk auf Studien gelegt,
welche u¨ber die Einflusswirkung von Avataren auf das soziale Pra¨senz-Erleben
Aussagen erlaubten.
Die Anzahl der verbliebenen Studien ist tatsa¨chlich nicht als sonderlich groß zu be-
zeichnen. Das verdeutlicht noch einmal, dass die starke Divergenz auch bezu¨glich der
empirischen Fragestellungen und der methodischen Herangehensweise, sowohl be-
zogen auf die Erfassung als auch auf die Umsetzung des Versuchsdesigns, u¨ber den
Mangel an geeigneten Studien auf diesem Gebiet klar hinwegta¨uscht. Die Notwendig-
keit umfassender medialer Vergleichsstudien bezu¨glich dieses Konzeptes insbeson-
dere auch in Hinblick auf den Einsatz von Avataren ist daher deutlich zu erkennen.
Aber selbst trotz der durchgefu¨hrten Fokussierung auf geeignet erscheinende Studi-
en, bildet diese Auswahl keine einheitlich miteinander vergleichbare Menge. Denn
diesen Studien liegt ebenfalls keine einheitliche theoretischen und methodische Vor-
gehensweise vor und sie unterscheiden sich z.T. auch erheblich bezu¨glich relevanter
Aspekte, wie z.B. der verwendeten Technologien, der Aufgabensettings oder der Nut-
zergruppen, alles Faktoren, welche einen mo¨glichen Einfluss ausu¨ben ko¨nnten. Dies
schra¨nkt, wie bei anderen CMC-Thematiken auch, eine U¨bertragungsmo¨glichkeit von
einer Studie auf andere Settings stark ein. Dennoch soll an dieser Stelle ein kurzer
Blick auf einige empirische Ergebnisse geworfen werden, um erste Hinweise zu fin-
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den, inwiefern sich die Nutzung von Text-, Audio, Video- und letztlich auch Avatar-
Kommunikation auf das Erleben sa¨mtlicher Formen der sozialen Pra¨senz ausu¨ben
mag.
Nowak und Biocca (2003) gingen der Frage nach, inwiefern die Verwendung von
Avataren einen Einfluss auf das Erleben von Co-Pra¨senz und sozialer Pra¨senz haben
mag. Dabei unterschieden die Forscher zwischen einer reinen Audio- sowie zwei ver-
schiedenen Avatarbedingungen (menschena¨hnlich/nicht menschena¨hnlich). Es zeigte
sich, dass, entgegen der Erwartung, zwischen der reinen Audiobedingung und den
Avataren bezu¨glich des Pra¨senzerlebens kein signifikanter Unterschied auftrat. Dies
deutet laut den Forschern darauf hin, dass unabha¨ngig von zusa¨tzlichen visuellen
Informationen im Sinne der media richness, ausschließlich die Wahrnehmung eines
„intelligenten Anderen“ ausreicht, um einMaß an sozialer Pra¨senz zu erleben. Zudem
fu¨gt sich dieses Ergebnis auch in die bereits erwa¨hnten Befunde, bezu¨glich des be-
sonderen Stellenwerts von Audio-Kommunikation im Vergleich zu anderen Settings,
wie z.B. Video-Kommunikation. Ebenfalls unerwartet war jedoch der signifikante
Unterschied zwischen einer menschena¨hnlichen und einer nicht menschena¨hnlichen
virtuellen Repra¨sentation. So waren Nowak und Biocca (2003) davon ausgegangen,
dass eine menschena¨hnliche Darstellung zu einem ho¨heren Maß an wahrgenomme-
ner Co-Pra¨senz und sozialer Pra¨senz fu¨hren wu¨rde, aber das Gegenteil war der Fall.
Die Forscher vermuten, dass der anthropomorphe Avatar eventuell ho¨here Erwartun-
gen, z.B. bezu¨glich der Animation, bei den Nutzern geweckt ha¨tte, die jedoch dann
entta¨uscht wurden und dadurch zu einer Sto¨rung des Pra¨senzempfindens fu¨hrte (vgl.
dazu auch Slater & Steed, 2002). Zudem zeigte eine offene Befragung der Teilneh-
mer, dass viele es seltsam fanden, dass sie mit einem „fliegenden Kopf ohne Ko¨rper“
interagieren sollten. Nowak und Biocca (2003) weisen in diesem Zusammenhang dar-
auf hin, dass die Auswahl und Gestaltung von Avataren dementsprechend umsichtig
geschehen sollte. Einfach ein mo¨glichst menschena¨hnliches Aussehen zu gestalten,
scheint nicht auszureichen, um das Pra¨senzerleben zu erho¨hen. Zudem weisen die
Forscher auf eine Erkla¨rungsmo¨glichkeit hin, welche in Richtung des bereits dis-
kutierten Simulations-/Imaginationsansatzes sowie die besprochenen Ansichten von
Coman und Rau (2003) geht. Demnach ko¨nnte die visuelle Repra¨sentation der Teil-
nehmer zu einer Verminderung des Pra¨senzerlebens fu¨hren, wenn diese z.B. mit
der selbstkreierten Modelvorstellungen bezu¨glich des unbekannten anderen kollidiert
und sich Diskrepanzen ergeben. Die Audiobedingung hingegen la¨sst diesen Vorstel-
lungsmo¨glichkeiten seitens der Nutzer noch genu¨gend „Spielraum“, wobei aufgrund
der auditiven Informationen im Vergleich zu Text-Kommunikation dennoch wichtige
soziale Hinweisreize u¨bertragen werden.
Auch Bailenson, Blascovich, Beall und Loomis (2001) konnten zeigen, dass die
Bemu¨hung, eine virtuelle Repra¨sentation mo¨glichst realistisch aussehen zu lassen,
nicht automatisch das Empfinden von Co-Pra¨senz und sozialer Pra¨senz im Vergleich
zu cartoon-a¨hnlichen Darstellungen erho¨ht. Der kritische Faktor ist laut den Autoren
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dabei vielmehr der Realismusgrad der gezeigten Verhaltensanimation als das reine
Aussehen.
Auch Garau (2003) konnte keinen grundsa¨tzlichen Vorteil von fotorealistischen
Avataren bezu¨glich der empfundenen Co-Pra¨senz feststellen. Ganz im Gegenteil stell-
te sie fest, dass eine entsprechende a¨ußere Gestaltung des Avatars sogar zu einem
verminderten Empfinden fu¨hren kann, wenn nicht zusa¨tzlich zum Erscheinungsbild
auch der Realismusgrad des Verhaltens erho¨ht wird. Dies besta¨tigt die Vermutung,
welche ebenfalls von Nowak und Biocca (2003) gea¨ußert werden.
Becker und Mark (2002) vergleichen in ihrer Studie drei verschiedene CVEs in
Bezug auf die wahrgenommene soziale Pra¨senz: rein textbasierte CVE (LM), visu-
elle CVE mit Avataren/Text-Kommunikation (AW) und visuelle CVE mit Avatar/
Audio-Kommunikation (OT). Von den Forschern wurde erwartet, dass entsprechend
den Ergebnissen von Short et al. (1976) die LM-Bedingung ein geringes, die AW
ein mittleres und die OT das ho¨chste Maß an sozialer Pra¨senz mit sich bringen soll-
te. Die Ergebnisse deuten zwar an, dass die Repra¨sentation durch Avatare durchaus
ein ho¨heres Maß an sozialer Pra¨senz gefo¨rdert werden kann, allerdings sind die Er-
gebnisse aufgrund der Gestaltung des Experiments mit großen Einschra¨nkungen zu
belegen.
Sallna¨s (2002) stellt in ihrer Studie drei Bedingungen gegenu¨ber: Text-, Audio- und
Video-Kommunikation. Ihre Hypothese, dass diese Settings sich bezu¨glich der wahr-
genommenen sozialen Pra¨senz unterscheiden wu¨rde, wurde nur teilweise besta¨tigt.
So zeigte sich ein signifikanter Unterschied zwischen der Text- und Videobedingung
sowie zwischen Text und Audio in dem Sinne, dass bei reiner Text-Kommunikation
in beiden Fa¨llen ein niedrigeres Maß an sozialer Pra¨senz erlebt wurde. Zwischen dem
Audio- und dem Video-Setting wurde aber der erwartete Unterschied nicht gefunden.
Auch diese Ergebnisse gehen gegen die von Short et al. (1976) in ihrer Studie ge-
fundenen Rangreihe von Medien im Sinne der social richness und weisen scheinbar
wiederum dem Audioaspekt einen besonderen Stellenwert zu. Die visuellen Infor-
mationen der Video-Kommunikation scheinen keinen zusa¨tzlichen Nutzen fu¨r das
Erleben von sozialer Pra¨senz gebracht zu haben.
Zwei in diesem Zusammenhang sehr interessante Studien stellen Lee und Nass
(2001) vor. Zwar entsprechen sie den vorher genannten Auswahlkriterien fu¨r die
hier vorgestellten sozialen Pra¨senz-Studien nicht vo¨llig, da es sich hierbei um ein
HCI-Settings handelt, dennoch sollten sie aufgrund der interessanten Fragestellung
und der damit verbundenen empirischen Befunde hier dennoch Beru¨cksichtigung fin-
den. Das Hauptaugenmerk der beiden Forscher lag in ihrer Studie auf dem Vorhan-
densein einer „menschlichen“ Stimme (da in diesem Fall computergeneriert, also eher
einer „menschena¨hnlichen“ Stimme) fu¨r das Erleben von sozialer Pra¨senz. In diesem
Zusammenhang variierten sie die Art der Stimme und zwar bezu¨glich der Sprechra-
te (Worte pro Minute), den Grundfrequenzbereich, dem jeweilige Stimmverlauf hin-
sichtlich des Frequenzbereichs und der Lautsta¨rke. Die Variation der Stimme war
dabei gezielt auf den Perso¨nlichkeitsaspekt „Extrovertiertheit/Introvertiertheit“ aus-
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gerichtet, das heißt, dass die Modulation je nach Bedingung so vorgenommen wurde,
dass diese einer stark extrovertierten Perso¨nlichkeit entsprach oder aber einer stark
introvertierten. Hauptfrage der beiden Untersuchungen war zuna¨chst, ob die Teilneh-
mer u¨berhaupt in der Lage waren, diese gezielt implementierten Hinweisreize in der
jeweiligen Stimme wahrzunehmen. In diesem Zusammenhang wurde den Fragestel-
lungen nachgegangen, ob 1) die Teilnehmer ein ho¨heres Maß an sozialer Pra¨senz
erleben, wenn die geho¨rte Stimme ihrem eigenen Perso¨nlichkeitsprofil (extrovertiert/
introvertiert) a¨hnelt, 2) ob die Teilnehmer ein ho¨heres Maß an sozialer Pra¨senz emp-
finden, wenn der Inhalt des Gesagten mit der jeweiligen Perso¨nlichkeitseigenschaft
der Stimme (extrovertiert/introvertiert) konsistent ist, zu dieser also „passt“ und
3) ob die extrovertierte Stimme bei den Teilnehmern ein ho¨heres Maß an sozia-
les Pra¨senz-Erleben auslo¨st als die introvertierte. Insgesamt zeigte sich in beiden
Studien, dass das Ho¨ren der extrovertierte Stimme bei den Teilnehmern zu einem
signifikant ho¨heren sozialen Pra¨senz-Empfinden fu¨hrte als bei der introvertierten
und das obwohl die Stimme nach wie vor synthetisch war. Ebenso berichteten die
Teilnehmer ein gro¨ßeres Ausmaß an sozialer Pra¨senz, wenn die jeweilige Stimme
eher ihrem eigenen Perso¨nlichkeitsprofil a¨hnlich war. Daru¨ber hinaus zeige sich,
dass die Einscha¨tzungen bezu¨glich der sozialen Pra¨senz ebenfalls deutlich ho¨her
waren, wenn der Inhalt des Gesagten ebenfalls konsistent mit der implementierten
Perso¨nlichkeitseigenschaft der Stimme war. Eine Diskrepanz hingegen fu¨hrte zu ei-
ner deutlicheren Verminderung des sozialen Pra¨senz-Erlebens. Die Ergebnisse die-
ser beiden Studien deuten damit auf einen besonderen Stellenwert der Stimme und
damit der audiobasierten Kommunikation hin, selbst wenn diese nur eine syntheti-
sche Computerstimme ist. Die Befunde lassen darauf schließen, dass die Teilnehmer
durchaus in der Lage, waren die von den Forscher gesetzten „sozialen Hinweisreize“
wahrzunehmen und dass sie diese ebenfalls in ihren Einscha¨tzungen beru¨cksichtigten.
Hinweisreize, die der Stimme zu entnehmen sind, scheinen demnach durchaus einen
bestimmten Stellenwert zu genießen. Des weiteren untermauern die beiden Studien
weiter die bereits diskutierten U¨berlegungen, dass das Erleben von sozialer Pra¨senz
sicherlich nicht nur als Eigenschaft eines Mediums zu betrachtet ist, sondern als
subjektiver Nutzerprozess, in welchem unterschiedliche Faktoren, darunter durch-
aus auch die Technologie, einfließen. Denn einen entscheidenden Einfluss auf die
Einscha¨tzungen der Teilnehmer bezu¨glich der erlebten sozialen Pra¨senz hatte im
Rahmen dieser Studien u.a. auch die Wahrnehmung von A¨hnlichkeiten bezu¨glich
der angenommenen Perso¨nlichkeitseigenschaften (extrovertiert/introvertiert), bzw.
die Perso¨nlichkeitseigenschaft der Stimme an sich. Einschra¨nkend ist jedoch zu sa-
gen, dass soziale Pra¨senz wie so ha¨ufig hier nur mittels vier Items erhoben wurde und
dass es sich nicht um eine klare Kommunikationssituation handelte. Dennoch geben
auch diese beiden Studien durchaus einen Hinweis darauf, dass der Zusammenhang
zwischen verwendeter Technologie und dem sozialen Pra¨senz-Erleben weitaus kom-
plexer sein du¨rfte, als vom defizita¨ren Ansatz propagiert und dass der menschlichen
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Stimme und damit der Audio-Kommunikation eine besondere Aufmerksamkeit zu
schenken ist.
Biocca, Harms und Gregg (2001) evaluierten eine fru¨he Version ihres Fragebogen-
instruments Networked Minds Social Presence Questionaire Version 1.0, basierend
auf ihren bereits vorgestellten theoretischen U¨berlegungen, anhand einer Vergleichs-
studie von 76 Teilnehmern, die in gleichgeschlechtlichen Dyaden miteinander intera-
gierten, um ein dessert survival problem zu lo¨sen. Die Teilnehmer agierten die eine
Ha¨lfte der Aufgabenzeit unmediiert, also FtF, und die andere Ha¨lfte mediiert, mit-
tels Webcam im Rahmen eines Videokonferenzsystems, wobei die jeweilige Abfolge
der Kommunikationssettings als Zwischensubjektfaktor kontrolliert variiert wurde.
Leider wurden die entsprechenden varianzanalytischen Ergebnisse in diesem Zusam-
menhang nur kurz von den Autoren umrissen, da der Schwerpunkt auf der Evalua-
tion des Fragebogeninstruments lag. Den Ergebnissen ist jedoch zu entnehmen, dass
sich fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz ein signifikanter Unterschied zwischen der FtF-
und dem Video-Setting ergab, dass zugunsten der unmediierten Interaktion ausfiel.
Bezu¨glich der Skalen, welchen den vorher beschriebenen Aspekt des psychological
involvements, ergaben sich hingegen keine so deutlichen Vorteil der FtF-Kommuni-
kation gegenu¨ber der mediierten Videobedingung hinsichtlich der jeweiligen sozialen
Pra¨senz-Einscha¨tzungen der Teilnehmer. So zeigte sich fu¨r nur fu¨r den Unteraspekt
mutual understanding zwar ein signifikanter Unterschied, dieser bezog sich jedoch
interessanter Weise nur auf die Reihenfolge, in der die Teilnehmer die beiden ver-
schiedenen Kommunikationssettings durchliefen. Die Teilnehmer, die in der ersten
Phase mittels Video miteinander interagierten, gaben insgesamt u¨ber beide Interak-
tionsphasen hinweg ein ho¨heres Maß an gegenseitigem Verstehen an als diejenigen,
die ihre Interaktion im Rahmen eines unmediierten FtF-Settings begangen und erst
spa¨ter zur mediierten Kommunikation wechselten. Der Unterschied innerhalb der je-
weiligen beiden Gruppen zwischen FtF- und Video-Kommunikation hingegen wur-
de nicht signifikant, da die FtF-Situation, entgegen der Erwartungen der Autoren,
nicht zu einer deutlich besseren Einscha¨tzungen hinsichtlich dieses sozialen Pra¨senz-
Aspektes fu¨hrte. Auch hier zeigte sich demnach nur fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz
eine positive Beeinflussung der Einscha¨tzung der Teilnehmer durch eine unmediierte
FtF-Interaktion im Sinne des „Reichhaltigkeits“-Gedankens des defizita¨ren Ansatzes.
Die restlichen Ergebnisse hingegen, die entweder keine Unterschiede aufzeigen oder
jedoch unerwartete fu¨gen, sich hingegen nicht so deutlich in dieses Bild ein.
In einer spa¨teren Studie setzten Harms und Biocca (2004) eine abgea¨nderte Ver-
sion ihres Networked Minds Social Presence Inventory ein, allerdings wiederum mit
dem Hauptziel der Evaluation des zusammengestellten Messinstruments, wobei die
ebenfalls durchgefu¨hrten varianzanalytischen Auswertungen erneut eher am Rande
Erwa¨hnung finden. An der Studie nahmen 240 Teilnehmer teil, die entweder mittels
reinem Text-Chat, Video oder aber FtF miteinander kommunizierten, wobei keine ge-
zielte Aufgabe geben wurde, sondern die Interaktion in einem „sich kennen lernen“
bestand. Interessanter Weise ergab sich zwischen der reinen Text und der Videobedin-
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gung hinsichtlich der unterschiedlichen von den Forschern betrachteten Aspekten nur
fu¨r die Subkomponenten percieved message understanding und perceived emotional
understanding ein signifikanter Unterschied. Erster Aspekt bezog sich auf das gegen-
seitige Verstehen im kognitiven Sinne, wa¨hrend der zweite Aspekt ein Verstehen, im
Sinne eines gegenseitigen Versta¨ndnis umfasste. Unerwarteter Weise zeigten sich in
diesem Zusammenhang fu¨r die reine Textbedingung die positiveren Einscha¨tzungen
seitens der Teilnehmer, was durchaus fu¨r die U¨berlegungen der kompensatorischen
Ansa¨tze sprechen wu¨rde wie dies z.B. fu¨r Walthers (1996) oder aber in Zusammen-
hang mit dem Simulations-/Imaginationsansatz diskutiert wurde. Interessant ist al-
lerdings auch, dass sich zwischen den beiden mediierten Settings fu¨r die anderen
betrachteten Aspekte, co-presence, attentional allocation, perceived emotional in-
terdependence und perceived behavioral interdependence keinerlei Unterschiede er-
gaben. Die Autoren verglichen des weiteren die beiden mediierten Settings mit der
unmediierten FtF-Situation, wobei sie leider aus nicht erkla¨rten Gru¨nden nicht jedes
Medium fu¨r sich genommen (Text-Chat/Video) mit dieser verglichen, sondern beide
in einen gemeinsamen Wert zusammenfassten. Dieses Vorgehen ist auch statistisch
betrachtet als sehr ungu¨nstig zu bezeichnen, da auf diese Weise kein differenziertes
varianzanalytisches Bild entsteht, sondern nur sehr grob mediierte Interaktion und
FtF-Interaktion miteinander in Beziehung gesetzt werden. In diesem Vergleich zeigte
sich die FtF-Situation bezu¨glich ihrer Einscha¨tzungen der mediierten Interaktion in
allen Aspekten, bis auf zweien, u¨berlegen und zwar perceived message understanding
und emotional interdependence, wo sich interessanter Weise kein signifikanter Unter-
schied ergab. Diese positive Stellung der FtF-Interaktion in dieser Studie ist jedoch
leider relativ beschra¨nkt in ihrer empirischen Aussagefa¨higkeit. Da die reine texba-
sierte Bedingung mit der auditiv und visuell basierten Videobedingung verschmolzen
wurde, ko¨nnte es gut sein, dass die jeweiligen Einscha¨tzungen im Rahmen der beiden
mediierten Settings sich gegeneinander aufgewogen haben mo¨gen und somit beste-
hende Unterschiede „ku¨nstlich“ erzeugten. Damit ist auch diese Studie nur bedingt
tauglich, um einen Eindruck bezu¨glich der Einflussnahme verschiedener Technologi-
en auf die Einscha¨tzungen von sozialer Pra¨senz zu erhalten.
Haubner, Regenbrecht, Hills, Cockburn & Billinghurst (2005) verglichen in ih-
rer Studie die unmediierte Face-to-Face-Interaktion mit zwei unterschiedlichen Vi-
deobedingungen: einer u¨blichen zweidimensionalen, mit voneinander unabha¨ngigen
Kommunikationsfenstern und einer dreidimensionalen, in welcher die Videofens-
ter in einer virtuellen Umgebung integriert waren. Die Forscher vermuteten, dass
die FtF-Bedingung als „goldenes Ideal“ das ho¨chste Maß an sozialer Pra¨senz, die
3-D Bedingung ein mittleres und die 2-D Bedingung das niedrigste mit sich brin-
gen wu¨rde. Interessanter Weise wurde zur Erfassung der sozialen Pra¨senz dabei die
2001’er Version des Fragebogeninstruments von Biocca et al. verwendet, wodurch
ein breites Spektrum an Aspekten betrachtet wurde. Wie zu erwarten erreichte die
FtF-Bedingung tatsa¨chlich in allen Faktoren die ho¨chste Auspra¨gung, allerdings zeig-
ten sich keinerlei Unterschiede zwischen den beiden Videokonferenz-Settings. Dies
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ist in dem Sinne bemerkenswert, da bisher davon ausgegangen wurde, dass eine der
Hauptschwa¨chen der Video-Kommunikation in dem Fehlen gemeinsam erlebbaren
Raumstrukturen liegen wu¨rde. Mit dem dreidimensionalen Ansatz wurde zwar ver-
sucht, diese Schwa¨che auszugleichen, dennoch zeigt sich weiterhin keine signifikante
Verbesserung im Vergleich zum u¨blichen Vorgehen. Dies ko¨nnte zum einen darauf
zuru¨ckgefu¨hrt werden, dass die Umsetzung immer noch nicht ausreichend ist, um
tatsa¨chlich einen signifikanten Unterschied zu provozieren. Zum anderen ko¨nnte es
jedoch die Vermutung untermauern, dass das Hinzufu¨gen von zusa¨tzlichen visuel-
len Informationen nicht zwangsla¨ufig zu einem sozial reichhaltigeren Erleben der
Interaktion fu¨hrt. Dass auch die weitaus aufwendiger gestaltete dreidimensionale Vi-
deobedingung nicht den erwarteten Unterschied zur herko¨mmlichen erbringt, ko¨nnte
darauf hindeuten, dass die ha¨ufiger gefundene Unterlegenheit nicht auf diese tech-
nische Schwa¨che zuru¨ckzufu¨hren ist und eventuell nach anderen Gru¨nden gefahndet
werden muss. Allerdings weisen Hauber et al. (2005) auf eine deutliche methodische
Schwa¨che des genutzten Fragebogeninstrumentes hin und vermuten entsprechend,
dass dieses nicht sensibel genug gewesen ist, entsprechende Unterschiede zu erfas-
sen.
In einer Studie von 2001 verglichen Garau, Slater, Bee und Sasse vier verschie-
den mediierte Bedingungen miteinander: Audio, Video sowie zwei unterschiedliche
Avatar-Settings (nutzergesteuerte Kopf- und Augenbewegung/vom Computer zufa¨llig
generierte Kopf- und Augenbewegung). Insgesamt zeigten die Avatare nur stark ein-
geschra¨nkt Bewegungsanimation, waren allerdings bezu¨glich ihres Aussehens sehr
realistisch gehalten. Die Autoren erhoben u.a. den Aspekt der Co-Pra¨senz sowie ei-
nige Evaluationsaspekte, welche sehr a¨hnlich zu den Itemsa¨tzen waren, die z.T. fu¨r
soziale Pra¨senz genutzt werden. In dieser Studie zeigte sich ein genereller Vorteil der
Videobedingung u¨ber die anderen Kommunikationssettings bezu¨glich der genann-
ten Aspekte. Der Avatar mit dem nutzergesteuerten Verhalten erzeugte eine positive-
re Einscha¨tzung als die reine Audio-Kommunikation oder aber der zufallsgesteuerte
Avatar. Zwischen letzterem und der reinen Audiobedingung zeigten sich hingegen
keinerlei Unterschiede. Dies deuten die Forscher in dem Sinne, dass das einfache
Hinzufu¨gen einer virtuellen Figur als visueller Reiz nicht ausreichen wu¨rde, wenn
diese nicht auch tatsa¨chlich einen fu¨r das Kommunikationsgeschehen sinnvollen Teil
des Benutzerverhaltens u¨bertragen. Zudem zeigte sich der zufa¨llig gesteuerte Avatar
bezu¨glich der empfundenen Co-Pra¨senz sogar der Audio-Bedingung als unterlegen.
Interessant ist jedoch auch, dass trotz des eingeschra¨nkten Animationsverhaltens in
der nutzergesteuerten Version, der Unterschied zu der ansonsten reichhaltigeren Vi-
deobedingung nicht signifikant wurde. Ein einfaches Mehr an visuellen Hinweisrei-
zen scheint demnach das Pra¨senzerleben dennoch nicht zwangsweise zu erho¨hen. Des
weiteren muss darauf hingewiesen werden, dass vermutlich die speziell fu¨r diese Stu-
die gewa¨hlte Aufgabenstruktur wie auch die Forscher selbst betonen mit maßgebend
fu¨r das Ergebnis gewesen ist (vgl. auch Slater & Steed, 2002).
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Wie sich auch schon in der Diskussion bezu¨glich der defizita¨ren und kompensa-
torischen Ansa¨tze zeigte, scheint sich auf der Basis dieser Ergebnisse kein klares
Bild der sozialen Pra¨senz bezu¨glich der verschiedenen Technologien im Sinne einer
klaren social richness Rangfolge zu ergeben. Insbesondere das Fehlen von visuellen
Informationen in der mediierten Kommunikation scheint nicht zwangsla¨ufig zu einer
Verschlechterung des Pra¨senzerlebens zu fu¨hren. Dies scheint sowohl fu¨r videoba-
sierte Ansa¨tze als auch fu¨r die Avatar-Kommunikation zu gelten. So u¨berraschend
diese Ergebnisse auf den ersten Blick auch zu sein scheinen, so fu¨gen sie sich doch
in eine ganze Reihe a¨hnlicher Beobachtungen, auf die Hollan und Stornetta bereits
1992 hinwiesen:
To simplify matters slightly, it is generally agreed that various commu-
nication options can be ranked on an axis, in order of decreasing social
presence, as face-to-face, audio/video communication, audio only, and
written correspondence/e-mail. While it is encouraging that the additi-
on of the video channel seems to increase the social presence, it is often
(though not always) the conclusion of studies that the audio/video medi-
um is much closer to the audio only than it is to the face-to-face (S. 120).
Es dra¨ngt sich damit die Frage auf, wann dies der Fall ist und wann nicht, eine Frage,
die sich zur Zeit noch nicht beantworten la¨sst. Das betont noch weiter die Dringlich-
keit einer systematischeren und u¨bergreifenderen empirische Betrachtung des Kon-
zeptes der sozialen Pra¨senz.
2.5 Abschließende Betrachtung
Im Mittelpunkt dieses Kapitels stand die Fragestellung, inwiefern sich die unter-
schiedlichen Ansa¨tze der computervermittelten Technologien auf die sozio-emotio-
nalen Aspekte der zwischenmenschlichen Kommunikation, jenseits des reinen Infor-
mationsaustausches, auswirken mag. Dabei wurde der Schwerpunkt auf ein Konzept
gelegt, welches namentlich in vielen Abhandlungen zur mediierten Kommunikation
auftaucht: soziale Pra¨senz. So vielversprechend die wahrgenommene soziale Pra¨senz
auch als „Gu¨tekriterium“ fu¨r die Evaluation von computerbasierten Kommunikati-
onsansa¨tzen auch erscheinen mag, bringt deren Betrachtung viele offene Fragestel-
lungen und Problematiken mit sich. Insbesondere die Diskrepanz bezu¨glich der De-
finition und dem Versta¨ndnis erweist sich als mehr als nur hinderlich fu¨r eine syste-
matische Betrachtung. In diesem Zusammenhang wurde auf den vielversprechenden
Ansatz von Biocca et al. (2001) hingewiesen, der sich um eine konzeptuelle Integrati-
on der unterschiedlichen sozialen Pra¨senz Betrachtungsweisen bemu¨ht wie sie in der
bisherigen Forschung zu finden sind. Diese definieren soziale Pra¨senz als:
. . . the moment-by-moment awareness of the co-presence of another sen-
tient being accompanied by a sense of engagement with the other (i.e. hu-
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man, animate, or artificial being). Social presence varies from superficial
to deep sense of co-presence, psychological involvement, and behaviou-
ral engagement with the other. As a global, moment-by-moment sense
of the other, social presence is an outcome of cognitive simulations (i.e.
inferences) of the other’s cognitive, emotional, and behavioural disposi-
tions (Biocca et al., 2001, S. 2).
Dabei wird unter Co-Pra¨senz verstanden: „The degree to which the observer belie-
ves he/she is not alone and secluded, their level of peripherally or focally awareness
of the other, and their sense of the degree to which the other is peripherally or fo-
cally aware of them“ (S. 2). Psychological involvement wird von ihnen definiert als:
„The degree to which the observer allocates focal attention to the other, empathi-
cally senses or responds to the emotional states of the other, and believes that he/
she has insight into the intentions, motivations, and thoughts of the other“ (S. 2).
Und behavioral engagement als:„the degree to which the observer believes his/her
actions are interdependent, connected to, or responsive to the other and the percei-
ved responsiveness of the other to the observer’s action“ (S. 2). Damit steht eine
sehr umfassender und vor allem multidimensionaler Betrachtungsansatz zur sozialen
Pra¨senz zur Verfu¨gung, der in dieser Form jedoch noch kaum Zugang in die For-
schung gefunden hat. Dabei weisen die Ausfu¨hrungen in diesem Kapitel auf die ab-
solute Notwendigkeit systematischer empirischer Studien hin, welche dieses Konzept
und die dazu geho¨rigen Wirkungszusammenha¨nge in einer zunehmend komplexeren
Struktur betrachten. Denn auch die soziale Pra¨senz bewegt sich in dem Spannungs-
feld der beiden Hauptstro¨mungen der CMC-Forschung, den eher defizita¨ren und den
eher kompensatorischen Ansa¨tzen. Die urspru¨nglich von Short et al. (1976) propa-
gierte U¨bertragbarkeit der Kanalverfu¨gbarkeit und U¨bertragungsreichtums im Sinne
der social richness auf das Ausmaß an sozialer Pra¨senz ist nicht nur wegen definitori-
schen Unterschieden zu den „moderneren“ Ansichten als kritisch zu betrachten. Die
Verwendung eines bestimmten Mediums zur zwischenmenschlichen Kommunikation
hat sicherlich einen Einfluss, aber neben diesen Eigenschaften scheinen spielen noch
eine Reihe anderer Faktoren eine wichtige Rolle, wie z.B. Nutzereigenschaften, wel-
che das Erleben von sozialer Pra¨senz sowohl fo¨rdern, als auch behindern ko¨nnen. Zu-
dem deuten die U¨berlegungen zum Simulations-/Imaginationsansatz darauf hin, dass
das Erleben von Gemeinsamkeit und sozialer Na¨he nicht zwangsla¨ufig mit den real
gegebenen U¨bermittlungsmo¨glichkeiten von real existierenden sozialen Hinweisrei-
zen einhergehen muss. Nutzer scheinen durchaus in der Lage zu sein, sich ihre eigene
soziale Realita¨t zu schaffen, wobei die mo¨glichen Auswirkungen von solchen auf
Imaginationsprozessen beruhenden sozialen Verbindungen noch vollkommen uner-
forscht sind. Die FtF-Interaktion gilt zwar weiterhin als das „goldene Ideal“, welches
auch im Sinne der Pra¨senzwahrnehmung unerreicht zu bleiben scheint, aber selbst
diese uneingeschra¨nkt erscheinende Tatsache wird mittlerweile von Forschern rela-
tiviert und hinterfragt (vgl. auch Blascovich, 2002; Hollan & Stornetta, 1992). Mit
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der Infragestellung diese Leitziels wird auch die bisherige technologische Weiter-
entwicklung der computerbasierten Ansa¨tze wie sie in Kapitel 1 dargestellt wurde
hinterfragt:
It is tempting to think that with perhaps a little more screen resolution, a
little more fidelity in the audio channel, a little more tweaking to bring
the machinery in conformance with subtle and long-established social
mechanisms such as eye contact, telecommunication systems will achieve
a level of information richness so close to face-to-face that most needs it
will be indistinguishable (Hollan & Stornetta, 1992).
Bill Gates Frage bleibt also eine mahnende Erinnerung an das eigentliche Ziel be-
stehenden: „What is it about sitting face to face that we need to capture?“ Die Frage
scheint schwerer zu beantworten zu sein, als lange geglaubt, da ein einfaches „mehr“
in Bezug auf die verwendeten Technologien nicht auszureichen scheint. Auch die
soziale Pra¨senz ist ein dynamisches Konstrukt, welches anscheinend aus vielen ver-
schiedenen Faktoren gespeist wird, wodurch sich der Einsatz eines u¨bergreifenden
Betrachtungsansatz weiter aufdra¨ngt. Dies ist umso wichtiger, da mit dem Einsatz
von Computeranimationen fu¨r die zwischenmenschliche Kommunikation sich der
Beginn eines neuen Kommunikationsansatzes abzuzeichnen beginnt. Konzeptuelle
U¨berlegungen und daraus generierte empirische Ergebnisse werden daher richtungs-
weisend fu¨r die weitere Entwicklung dieses Ansatzes sein. Eine umfassendere Be-
trachtung der sozialen Pra¨senz ist dabei eine Mo¨glichkeit, diese Entwicklung auf der
Basis entsprechender Studien mit zu begleiten und Antworten auf einige der grund-
legenden Fragen zu finden.
Unabha¨ngig von der Art und Weise der konzeptuellen Betrachtung bleibt jedoch
zu beachten, dass die soziale Pra¨senz fu¨r sich gesehen ein recht global gefasstes Kon-
strukt des sozio-emotionalen Erlebens ist. Es erscheint daher sinnvoll, neben diesem
Aspekt noch konkretere Faktoren in die Betrachtung mit einzubeziehen. Ein Aspekt,
der zweifelsohne als grundlegend fu¨r jegliche zwischenmenschliche Interaktion an-
gesehen wird, ist das Vertrauen zwischen den Gespra¨chspartnern. Interpersonal trust
hat sich nicht nur ebenso wie die soziale Pra¨senz zu einem bedeutsamen Konstrukt
fu¨r die CMC-Forschung entwickelt, sondern es gibt auch Hinweise auf eine mo¨gliche
Beziehung dieser beiden zueinander (vgl. Cutler, 1995; Spencer, 2000; Tu, 2002).
Aus diesem Grund soll sich in dem nun folgenden Kapitel dem Vertrauensaspekt
gena¨hert und seine Bedeutung im Rahmen der vermittelten Kommunikation genauer
betrachtet und diskutiert werden.
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Zwischenmenschliches Vertrauen in der
computervermittelten Kommunikation
Trust in me, just in me; Shut your eyes and trust in me
You can sleep safe and sound; Knowing I am around. . .
(The Python’s Song from „The Jungle Book“)
Vertrauen nimmt ohne Zweifel einen hohen Stellenwert fu¨r die zwischenmenschli-
chen Interaktion ein: Vertrauen la¨sst kooperatives Verhalten entstehen (Arrow, 1974;
Deutsch, 1973; Newell & Swan, 2000; Schlenker, Helm, & Tedeschi, 1973; Gambet-
ta, 1988; Grabowski & Roberts, 1998; Parks et al. 1996; Panteli, 2003), fu¨hrt zu ef-
fektiven Arbeitsbeziehungen und Informationsaustauschprozessen (Davenport & Pru-
sak, 1998; Dodgson, 1993; Zand, 1972, Gabarro, 1978, Ichijo, 2000; Mayer, Davis, &
Schoorman, 1995, McKnight & Chervany, 2000) und gro¨ßerer Zufriedenheit mit der
Interaktion (Driscoll, 1978). Damit bildet Vertrauen die Grundlage fu¨r eine positive
und offenere, interpersonelle Beziehung und Kommunikation (Fox, 1974; Lewis &
Weigert, 1985; Holden, 1990, Smith & Barclay, 1997). Vertrauen ist demnach in jeg-
licher Hinsicht zentral fu¨r die Art und Weise, wie Menschen miteinander interagieren
(Berscheid, 1994; Golembiewski &McConkie, 1975; Bhattacharya, Devinney, & Pil-
lutla, 1998; Lipnack & Stamps, 2000). Castelfranchi und Pedone (2000) betonen in
diesem Zusammenhang:
world wide common interpretation is that trust is good. On trust are based
the most important relationships of our life. If in some circumstances
trust is crucial as in parental or love relationships in others as group, as
society, political institutions, relations, communication and interaction
work better in a climate of trust. (S. 2)
Auf die Frage hin, warum Vertrauen so wichtig fu¨r die zwischenmenschliche Interak-
tion ist, verweisen die Autoren auf die fru¨hen U¨berlegungen von Luhman (1976) und
betonen:
. . . trust can be viewed as cognitive and social device able to reduce
complexity enabling people to cope with the different levels of uncer-
tainty and sometimes the risks that, at different degrees, permeate our
life. Without trust and idividual would freeze in uncertainty and indeci-
sion when faced with the impossibility to calculate all possible outcomes
of a situation. (S. 2)
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Bok (1978) ha¨lt sogar fest: “ . . . trust is a social good to be protected as much as
the air we breath or the water we drink. When it is damaged, the community as a
whole suffers; and when it is destroyed, societies falter and collapse.” (S. 26). Auch
Golembiewski und McConkie (1975) kommen zu dem Schluß: „There is no single
variable which so thoroughly influences interpersonal and group behavior as does
trust“ (S. 131). Rackman, Friedman und Ruff (1996) sagen in diesem Zusammen klar:
„ . . . there are a lot of issues in partnering . . . but trust is truly the key. Everything else
has to be based on it. Without trust, there is no basis for partnering. It’s the bottom
line“ (S. 75).
Aus diesem Grund ist es wenig verwunderlich, dass dieses Konzept sowohl im
Bereich der HCI als auch der CMC in den letzten Jahren immer gro¨ßere Aufmerk-
samkeit erhalten hat (vgl. Riegelsberger, Sasse & McCarthy, 2002). Fu¨r den Bereich
der CMC werden dafu¨r vorwiegend zwei Gru¨nde aufgefu¨hrt:
1. Mediierte Interaktionen gehen potentiell mit einem erho¨hten und schlechter
einzuscha¨tzenden Risiko einher, da gegebenenfalls relevante Informationen,
z.B. bezu¨glich unterschiedlicher Kontextinformationen, auf Grund technolo-
gischer Restriktionen fehlen. Dies wiederum ko¨nnte die Wahrscheinlichkeit
von Missversta¨ndnissen, Fehleinscha¨tzungen erho¨hen und damit die Koope-
ration der Teilnehmer, sowie das Erreichen von U¨bereinku¨nften erschweren.
Dadurch erho¨ht sich die Komplexita¨t einer Situation, da im Gegensatz zur FtF-
Kommunikation weitere Unbekannten hinzukommen. Das Bestehen von Ver-
trauen hingegen hilft auch in CMC-Situationen, diese Komplexita¨t zu vermin-
dern und Entscheidungen zu vereinfachen (vgl. dazu Luhmann, 1979; Ostrom,
E., Walker, J. & Gardner, R., 1992; Moore, Kurtzberg, Thompson & Morris,
1999; Adams & Sasse, 2001; Rocco, Finholt, Hofer & Herbsleb, 2001; Lahno,
2002; Zheng, Veinott, Bos, Olson & Olson, 2002).
2. Obwohl das Vorhandensein von Vertrauen, insbesondere fu¨r mediierte Settings,
in einem ho¨heren Maße notwendig erscheint, fa¨llt es vielen Nutzern schwer,
Vertrauen zu entwickeln, wenn sie den anderen nicht FtF gegenu¨berstehen ste-
hen ko¨nnen (vgl. auch Rocco, 1998; Riegelsberger, Sasse & McCarthy, 2002;
Zheng et al., 2002). Handy (1995) betont in diesem Zusammenhang deutlich
„Trust needs touch“ ((S. 40)). Die Problematik wird demnach auf die Restrik-
tion von mediierenden Kommunikationstechnologien zuru¨ckgefu¨hrt, welche
nicht den „Reichtum“ einer FtF-Interaktion zwischen den Teilnehmern sub-
limieren ko¨nnen. Es wird davon ausgegangen, dass wichtige social cues fehlen,
welche fu¨r den Prozess des Vertrauensaufbaus unabdinglich sind (vgl. dazu
Whittaker & O’Connaill, 1997; Mitra, 2002, Riegelsberger, Sasse &McCarthy,
2002; Do¨ring, 2003). Doch Vertrauen kann nicht nur in virtuellen Interaktionen
schlechter aufgebaut, sondern offensichtlich auch schneller wieder zersto¨rt wer-
den und erweist sich damit als relativ fragil (vgl. Jarvenpaa & Leidner, 1999;
Crisp & Jarvenpaa, 2000; Kanawattanachi & Yoo, 2002).
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Mit der zunehmenden Durchdringung des Alltags mit entsprechenden Computer-
technologien und der Zuru¨ckdra¨ngung von FtF-Interaktionen zugunsten von CMC
Situationen wird daher eine Zunahme von low-trust Interaktionen befu¨rchtet (Rie-
gelsberger, Sasse & McCarthy. 2002). Lipnack and Stamps (2000) betonen in diesem
Zusammenhang, dass der Erfolg und das Versagen von virtuellen Teams mit dem
erfolgreichen Etablieren von Vertrauen zusammenha¨ngt, da Vertrauen der „Kleber“
sei, welcher die Mitglieder zusammenhalten wu¨rde oder wie Handy (1995) betont:
„Virtuality requires trust to make it work: Technology on ist own is not enough“
((S. 40)). Aus diesem Grund besteht das Bestreben, bestehende Technologien ent-
sprechend diesem Konzept zu evaluieren, um die daraus resultierenden Ergebnisse
auch fu¨r die gezielte Entwicklung neuerer technologischer Ansa¨tze zu nutzen. Das
nun folgende Kapitel soll sich daher mit diesem fu¨r die zwischenmenschliche Inter-
aktion grundlegenden Konzept na¨her bescha¨ftigen, insbesondere auch in Hinblick auf
die computermediierte Kommunikation und dem bereits besprochenen Konzept der
sozialen Pra¨senz. Zuna¨chst stellt sich jedoch Frage, was unter Vertrauen eigentlich zu
verstehen ist. Die Antwort darauf gestaltet sich, genauso wie bezu¨glich der sozialen
Pra¨senz, als weitaus schwieriger, als der ha¨ufige allta¨gliche Gebrauch dieses Wortes
vermuten lassen wu¨rde.
3.1 Vertrauen: Die scheinbar wichtigste Unbekannte der
Welt!
Trust is the chicken soup of social life. It brings us all sorts of
good things ( . . . ) Yet, like chicken-soup, it appears to work
somewhat mysteriously.
(Uslaner, 2002, S. 1)
Forscher, die sich der Herausforderung stellen, das Konzept des Vertrauens na¨her zu
betrachten, sehen sich sehr schnell mit einem unerwarteten und sehr gravierenden
Problem konfrontiert. Denn, obwohl die Bezeichnung „Vertrauen“ im allta¨glichen
Leben sehr ha¨ufig verwendet wird, wird nie genauer spezifiziert, was darunter ei-
gentlich verstanden wird: “In both serious social thought and everyday discourse, it
is assumed that the meaning of trust, and of it’s many apparent synonyms, is so well
known that it san be left undefined or to contextual implications” (Barber, 1983, S. 7).
Auch Dibben (2000) ha¨lt fest: “the everyday use of the term has brought about a con-
fusion as to what the true meaning is” (S. 6) Diese Problematik spiegelt sich auch in
der wissenschaftlichen Bescha¨ftigung mit diesem Konzept wieder, da eine Vielzahl
an Definitionen und Betrachtungsweisen existieren (vgl. auch Corritore et al., 2001;
Riegelsberger, Sasse & McCarthy, 2002). Williamson (1993) betont in diesem Zu-
sammenhang: „ . . . trust is a term with many meanings.“ (S. 453) und White (1992)
ha¨lt fest “Trust is itself a term for a clustering of perceptions” (S. 174). Wa¨hrend
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weitgehende U¨bereinstimmung bezu¨glich der positiven Auswirkungen von bestehen-
den Vertrauen unter den Forschern herrscht (vgl. Kramer & Tyler, 1996; McKnight &
Chervany, 1996, 2001), findet sich kein Konsens bezu¨glich der Definition und Erfas-
sung dieses Konzeptes (Davenport & McLaughlin, 2004; Kee & Knox, 1970; Taylor,
1989; Riegelsberger, Sasse & McCarthy, 2002; Yamagishi & Yamagishi, 1994). Fu¨r
diese problematische Situation finden sich in der entsprechenden Literatur Beschrei-
bungen wie „a bewildering array of meanings and connotations“ (Taylor, 1989, S.
85), „confusing potpourri“ (Shapiro 1987, S.625), „conceptual confusion“ ((Lewis &
Weigert, 1985b, S. 975)) oder sogar „(“Carneval &Wechsler, 1992, S. 473)conceptu-
al morass. Und Yamagishi und Yamagishi (1994) fassen zusammen: „(“S. 130)Trust
is an elusive concept.
Nicht nur wird ein breites Spektrum an unterschiedlichen Aspekten unter den Be-
griff des Vertrauens zusammengefasst, sondern die jeweiligen Definitionen sind auch
gepra¨gt durch die jeweils unterschiedlichen Forschungstraditionen, denen sie ent-
stammen. So ero¨ffnet sich bei der Betrachtung des Forschungsgegenstandes ein wei-
tes interdisziplina¨res Feld, in welchem sowohl verschiedene Richtungen der Psycho-
logie (u.a. Differentielle, Sozial-, Medien- und ABO-Psychologie), der Soziologie,
Philosophie sowie der Computer- und Wirtschaftswissenschaften aufzufinden sind.
So betrachten bisherige Definitionen laut einer integrativen Betrachtung von McK-
night und Chervany (1996; 2001) u.a. Vertrauen als Intention, als Disposition, als
Erwartung, als Emotion, als U¨berzeugung, als Verhalten, mal als interpersonelles Ge-
schehen zwischen Menschen, mal als ein strukturbezogener, unperso¨nlicher Aspekt,
dann wiederum als eine rein situationsabha¨ngige Variable. So unterschiedlich gestal-
ten sich die Definitionen und ihre Schwerpunkte, dass McKnight et al. (1996) zu dem
Schluss kommen:
The serverity of homonymy in trust definition is such that Lewicki &
Bunker (1995) compared it to the story of the six men and an elephant.
Each man perceived the elephant (“trust”) to be something different (e.g.,
a rope, a wall, a tree), because of the narrow portion of the elephant which
they blindly felt (e.g., the tail, the side, the leg, respectively). They each
thought the elephant was what they felt because they were unable to see
the big picture of what an entire elephant is like. (S. 10).
Entsprechend diesen U¨berlegungen werden zunehmend multidimensionale Betrach-
tungsansa¨tze interessant, welche sich zum Ziel gesetzt haben, Vertrauen als komple-
xeres und vielschichtigeres Konstrukt zu betrachten (vgl. dazu z.B. Bromiley & Cum-
mings, 1995; Cummings & Bromiley, 1996; Dobing, 1993; Davis & Schorman, 1995;
Galvin, Ahuja & Agarwal, 2002; Kanawattanachi & Yoo, 2005; McAllister, 1994;
Mishra, 1996). Insbesondere McKnight et al. (1996; 2001) bemu¨hen sich in diesem
Zusammenhang um eine umfassende Integration der verschiedenen Aspekten, die sie
im Rahmen ihrer umfassenden Betrachtung der entsprechenden Forschungsliteratur
identifiziert haben.
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Abbildung 3.1: Flussdiagram integratives Trust-Modell nach McKnight et al. (2001)
Wie Abbildung 3.1 zeigt, unterscheiden die Autoren sechs Vertrauensaspekte in ih-
remModell: Trusting Intention, Trusting Behavior, Trusting Beliefs, Institution-based
Trust und Dispositional Trust. Die Anlehnung an die Theory of Reasoned Action
(TRA) von Ajzen und Fishbein (1980) ist dabei unverkennbar (vgl. dazu auch Galvin,
Ahuja & Argarwal, 2002). McKnight et al. (1996; 2001) beru¨cksichtigen zwar sicher-
lich nicht alle mo¨glichen und denkbaren Aspekte, dennoch ermo¨glicht ihre Ausarbei-
tung eine u¨bersichtliche Darlegung grundsa¨tzlicher Faktoren. Da dies dem weiteren
Versta¨ndnis des Lesers zugute kommt, sollen die einzelnen Elemente dieses Konzept
kurz erla¨utert werden.
3.1.1 Trusting Intention
Trusting Intention werden von McKnight et al. (1996) definiert als: “ . . . the extent
to which one party is willing to depend on the other party in a given situation with a
feeling of relative security even though negative consequences are possible” (S. 25)
(S. 25) (vgl. dazu auch Castelfranchi & Pedone, 2000, S. 37 sowie Mcknight et al.,
2001). Damit ist eine Intention, ein bewusster Entschluss verbunden, sich in diese
Abha¨ngigkeit zu begeben und eine entsprechende Handlung bzw. Verhaltensweise
auszufu¨hren. Diese Betrachtungsweise von Vertrauen ist weit verbreitet und a¨hnliche
Definitionen lassen sich entsprechend z.B. auch bei Rousseau et al. (1998): “Trust is a
psychological state comprising the intention to accept vulnerability based on positive
expectations of the intentions or behavior of another” (S.395), oder aber Riegelsber-
ger, Sasse und McCarthy (2003) finden: „Trust is the willingness to be vulnerable
based on positive expectations about the actions of others“ (S. 761). Aus diesen De-
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finitionen lassen sich vor allem vier Aspekte herausstellen, die ha¨ufig Kernstu¨cke
einer entsprechenden Konstruktbestimmung bilden: 1) Die Mo¨glichkeit von negati-
ven Konsequenzen, sowie Unsicherheit, die Vertrauen in zwischenmenschlichen In-
teraktionen gleichzeitig so wichtig und auch problematisch macht. Jemand, der einem
anderen vertraut, setzt sich zuna¨chst einmal potentiell einer gro¨ßeren Gefahr aus, als
wenn er dies nicht tun wu¨rde (vgl. Deutsch,1973; Gambetta, 1988; Luhmann, 1979;
Shapiro, 1987; Zand, 1972). 2) Die Bereitschaft, sich auf den anderen zu verlassen,
obwohl dieser Handlungsfreiheit besitzt, wodurch man selbst verwundbar wird (Ring
& Van de Ven, 1994). 3) Das Gefu¨hl von relativer Sicherheit in dem Sinne, dass
man sich bei den Gedanken, sich auf den anderen zu verlassen, „wohlfu¨hlt“ (Rempel,
Holmes & Zanna, 1985). Dass in diesem Zusammenhang von „relativer Sicherheit“
gesprochen wird, verdeutlicht, dass diese durchaus bezu¨glich der Sta¨rke ihrer Aus-
pra¨gung variieren kann, also keine absolute Gro¨ße darstellt. 4) Trusting Intentions
beinhalten letztlich eine Bereitschaft, sich auf den anderen zu verlassen, die sich nicht
aus einer mo¨glichen Kontrolle oder Macht u¨ber den anderen ergibt (Gambetta,1988;
Mayer, Davis, & Schoorman,1995; Ring & Van de Ven,1994).
3.1.2 Trusting Behavior
Galvin, Ahuja & Agarwal (2002) definieren Trust Intention „ . . . as the willingness
of an individual to engage in trusting behavior towards others in a given situation“
(S. 10) und verdeutlichen damit, dass diese Intention zwar nicht grundsa¨tzlich zu
einer Verhaltenskonsequenz fu¨hren muss, aber die Grundlage fu¨r Trusting Behavior
bildet.
Entsprechend halten McKnight et al. (1996; 2001) in ihren U¨berlegungen fest:
„Trusting Behavior means the extent to which a person voluntarily depends on ano-
ther person in a specific situation with a feeling of relative security, even though
negative consequences are possible“ (S. 27). Der entscheidende Unterschied zu der
Intention ist demnach der Verhaltensaspekt, der sich im Rahmen von direkt beob-
achtbaren Komponente manifestieren kann. McKnight et al. (1996; 2001) betrach-
ten Trusting Behavior in diesem Zusammenhang jedoch trotz dieser Vorstellung ei-
nes ausgefu¨hrten Verhaltens als potentiell latente Variable, d.h. als Komponente, die
ebenfalls erst durch entsprechende festgelegte Indikatoren einer empirischen Betrach-
tung zuga¨nglich wird. Diese Betrachtungsweise erscheint auf den ersten Blick als
Haarspalterei seitens der Autoren, da sie ja bereits die Verhaltenskomponente in ih-
re Definition mit einschließen. Genauer betrachtet macht diese Differenzierung auf
theoretischer Ebene jedoch durchaus Sinn, da auf diese Weise zwei Schwachpunk-
te verhaltensorientierter Vertrauens-Definitionen u¨berwunden werden, na¨mlich, dass
die jeweils als Indikator empirisch betrachtete Verhaltensweise: a) tatsa¨chlich eine
Konsequenz von gefassten Vertrauen in den Gegenu¨ber darstellt und b) nur eine
von vielen Handlungsmo¨glichkeiten darstellt, welche aus dem gefassten Vertrauen
zu jemanden anderen resultieren kann. Diese beiden Punkte lassen sich anhand ei-
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nes Beispiels recht gut veranschaulichen: kooperatives Verhalten. Betrachtet man die
entsprechende Forschungsliteratur, so wird man sehr ha¨ufig auf Definitionen oder
Indikatorbestimmungen treffen, welche Vertrauen mit kooperativen Verhalten seitens
der Teilnehmer gleichsetzen (vgl. McKnight et al., 1996, 2001; Riegelsberger et al.,
2003). Kooperation im Sinne von Vertrauen wird in entsprechenden empirischen Stu-
dien u.a. im Rahmen von sogenannten sozialen Dilemmas betrachtet (Bos et al., 2002;
Davis et al., 2002; Jensen et al., 2000; Rocco, 1998; Zheng et al., 2002). Diese bil-
den prototypische Situationen, in welchen die Bestrebungen des Individuums aussch-
ließlich seinen eigenen Gewinn zu maximieren, zwangsla¨ufig in einer Verminderung
des Ergebnisses fu¨r alle (auch ihm selbst) resultiert. Die Teilnehmer mu¨ssen dement-
sprechend zuna¨chst einmal auf ihren eigenen maximalen Gewinn verzichten, damit
riskieren selbst alles zu verlieren, im Vertrauen darauf, dass ihr Partner ebenfalls die
Bereitschaft zur Kooperation zeigt und in diesem Sinne handelt . Popula¨re Beispie-
le solcher sozialen Dilemma-Spiele sind u.a. the Prisoners Dilemma (Tucker, 1950;
Flodd, 1952), die Assurance Games, sowie der Stag Hunt (vgl. dazu Kollock, 1998).
Ein kooperatives Verhalten innerhalb dieses Spiels wird demnach als beobachtba-
rer Indikator fu¨r ein Trusting Behavior angesehen, wa¨hrend ein nicht kooperatives
Verhalten auf mangelndes Vertrauen zuru¨ckgefu¨hrt wird. Riegelsberger et al. (2003)
weisen jedoch in ihrer Ausarbeitung darauf hin, dass z.B. ein Mangel an Koopera-
tion nicht zwangsla¨ufig auf ein fehlendes Vertrauen zuru¨ckgefu¨hrt werden muss. So
kann es z.B. sein, dass einer der Teilnehmer grundsa¨tzlich eine ausgepra¨gte indivi-
dualistische und vor allem wettbewerbsorientierte Orientierung aufweist und aus die-
sen Gru¨nden tendenziell eher nicht kooperiert, jedoch unabha¨ngig davon, ob er dem
anderen traut oder nicht. Ebenso ko¨nnte es sein, dass ein Teilnehmer zwar der Mei-
nung ist, dem anderen vertrauen zu ko¨nnen, jedoch trotzdem nicht kooperiert, weil er
z.B. befu¨rchtet, vom anderen als nicht vertrauenswu¨rdig wahrgenommen zu werden.
Nicht auszuschließen ist bei sozialen Dilemma-Situationen durchaus auch, dass die
Teilnehmer das Grundprinzip der Gewinn- und Verlustverteilung nicht durchschau-
en. Eine gegensa¨tzliche Mo¨glichkeit ist, dass Kooperation in solchen ku¨nstlichen er-
zeugten Dilemma im Vergleich zu allta¨glichen Situationen aufgrund der mangelnden
Komplexita¨t und der perso¨nlichen Relevanz sogar zu berechenbar fu¨r die Teilnehmer
sind.
Gezeigtes oder nicht gezeigtes kooperatives Verhalten im Rahmen von social di-
lemma-Experimenten la¨sst sich demnach nicht zweifelsfrei auf Vertrauen in den an-
deren Teilnehmer zuru¨ckfu¨hren. Vielmehr ist ein vom Forscher fu¨r diese Situation
festgelegter beobachtbarer Indikator fu¨r eine theoretische Einheit, die von McKnight
et al. (1996, 2001) mit Trusting Behavior umschrieben wird. Zudem la¨sst sich koope-
ratives Verhalten nicht nur im Rahmen von solchen Dilemma-Situationen definieren
und stellt auch allgemein nicht den einzigen Verhaltensindikator fu¨r Trusting Beha-
vior dar, der innerhalb von Studien bisher beru¨cksichtigt wurde. Unter der Vielzahl
der betrachteten verhaltensbasierten Vertrauensindikatoren befinden sich z.B. auch
die Delegation von wichtigen Aufgaben, sowie das freiwillige Verteilen von Macht
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und Einfluss z.B. im Rahmen von Entscheidungsprozessen (Baier, 1986, Carnevale
&Wechsler, 1992; Coleman, 1990), die generelle Erho¨hung der eigenen Verwundbar-
keit (Zand, 1972), ein offener und ehrlicher Austausch von Informationen, u.a. auch
privater Natur, (Mishra, 1993), die Verminderung der Kontrolle u¨ber jemand ande-
ren (Dobing, 1993). Diese in jeglicher Hinsicht unvollsta¨ndige U¨bersicht verdeutlicht
dennoch, dass es weitaus mehr als nur eine Verhaltensweise gibt, die als Indikator
fu¨r ein bestehendes Vertrauen in den Gegenu¨ber betrachtet werden kann, was McK-
night’s et al. (1996, 2001) Ansichten weiter unterstreicht.
3.1.3 Trusting Beliefs
Die Intention jemandem zu vertrauen, basiert laut McKnight et al. (1996, 2001), wie
auch im Rahmen des allgemeinen TRAs-Modells von Fishbein und Ajzen (1975)
angenommen, auf U¨berzeugungen und Annahmen, sogenannten beliefs bezu¨glich der
anderen Person (vgl. dazu auch Bromiley & Cunnings, 1995; Castelfranchi & Pedone,
2000; Galvin et al., 2002; McKnight, Cummings & Chervany, 1996; Yamagishi &
Yamagishi, 1994). “Trusting Beliefs means the extent to which one believes (and
feels confident in believing) that the other person is trustworthy in the situation. . . .
Trustworthy means one is willing and able to act in the other person’s best interests.”
(McKnight et al, 1996, S. 29). Galvin, Ahuja und Agarwal (2002) halten in diesem
Zusammenhang fest: “ . . . beliefs embody an individual’s assessment that the trustee
will behave in particular ways that safeguard the interests of the trustor” (S. 11).
„Trusting Beliefs“ sind in der Forschungsliteratur in verschiedener Form zu fin-
den und werden dort in vielfa¨ltiger Weise als definitorische Grundlage fu¨r das Kon-
zept Vertrauen verwendet. So gru¨nden z.B. Mayer, Davis & Schoorman (1995),
ebenfalls nach einer strukturierten Betrachtung der Forschungslage, ihren Vertrau-
ensbegriff hauptsa¨chlich auf die drei Dimensionen ability, benevolence und inte-
grity. Auch Mishra (1996) kommt zu a¨hnlichen Schlu¨ssen, wenn er Vertrauen de-
finiert als: “party’s willingness to be vulnerable to another party based on the be-
lief that the other party is competent, open, concerned and reliable” (S. 269). Ins-
gesamt lassen sich nach der Einsicht von u¨ber 65 Artikeln und Abhandlungen laut
McKnight et al. (1996; 2001) vor allem vier Vertrauensaspekte festhalten: Trusting
Belief-Benevolence, Trusting Belief-Integrity/Honesty, Trusting Belief-Competence
und Trusting Belief-Predictability (vgl. dazu auch Castelfranchi & Pedone, 2000; Gal-
vin, Ahuja & Agarwal, 2002). Benevolence umschreibt das Maß, in dem sich jemand
um das Wohlergehen einer anderen Person sorgt und entsprechend bereit ist, auch
in schwierigen Situationen in deren Interesse zu handeln. Unter diesen Aspekt fallen
damit auch Begriffe wie concern, good will, caring oder responsiveness, die ha¨ufig
ebenfalls in diesem Zusammenhang in der Literatur zu finden sind. Integrity/Hones-
ty bezieht sich auf die Annahme, dass der andere die Wahrheit sagt und seine Ver-
sprechen halten wird (credibility, reliability). Competence wiederum betrifft u¨ber die
bloße Absicht hinaus, die Fa¨higkeit oder die Macht auch tatsa¨chlich im Sinne des an-
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deren entsprechend handeln zu ko¨nnen. Predictability schließlich bezieht sich auf die
Annahme, das Verhalten des anderen unabha¨ngig von den jeweiligen Konsequenzen
bis zu einem gewissen Grad voraussagen zu ko¨nnen.
Therefore, the combination of the four trusting beliefs provides a firm
foundation for trusting intentions and trust-related behavior. A trustee
who is consistently (predictable) shown to be willing (benevolent) and
able (competent) to serve the trustor’s interest in an honest, ethical man-
ner (integrity) is indeed worthy of trust. Of some people, we perceive that
they have all four qualities. Of others, we perceive that they are strong
in one characteristic, but weak in another. Which characteristic is most
important depends on the context. Perhaps the diversity of trustees and
trustee attributes is what makes trust an interesting proposition! (McK-
night et al., 2001, S. 37)
Vertrauen im Sinne Trusting Beliefs findet sich, wie auch McKnight et al. (1996,
2001) aufzeigen ko¨nnen, also in vielfa¨ltiger Weise in theoretischen und empirischen
Abhandlungen und Betrachtungen dieses Konzeptes wieder (vgl. dazu auch Castel-
franchi & Pedone, 2004; Galvin et al., 2002). McKnight et al. (1996 ,2001) Konzep-
tualisierung im Sinne des TRA-Modells stellt daher nur eine mo¨gliche, wenn auch
sehr umfassende Bu¨ndelung des breiten Spektrums dar, die zudem gut verdeutlicht,
an welcher Stelle sich entsprechende U¨berlegungen in eine u¨bergreifendere Betrach-
tungsweise integrieren lassen. Von den von ihnen genannten vier Faktoren sind je-
doch vor allem benelovence und competence als besonders pra¨gende und herausra-
gende Vertrauensaspekte zu nennen, die sich wie ein roter Faden auch durch andere
konzeptuellen Vorstellungen ziehen.
In diesem Zusammenhang sei vor allem auf die Arbeit von McAllister (1995) hin-
gewiesen, die auch von McKnight et al. (1996, 2001) in ihren Betrachtungen einen
besonderen Stellenwert erha¨lt. McAllister (1995) und spa¨ter auch Kanawattanachi
und Yoo (2002) nehmen eine grundsa¨tzliche Unterscheidung in cognition-based trust
(CBT) und affect-based trust (ABT) vor, wodurch sie neben der kognitiven vor al-
lem auch die affektive Komponente von Vertrauen betonen (vgl. dazu auch Johnson-
George & Swap, 1982; Lewis & Weigert, 1985; Rempel et al., 1985). CBT bezieht
sich dabei auf die eher rationale U¨berlegung bezu¨glich der Kompetenz, des Wissens
und der Verantwortlichkeit des Gegenu¨bers (vgl. Cook & Wall, 1980; Rempel, Hol-
mes & Zanna, 1985; Butler, 1991, Lahno, 2002; Mayer et al., 1995; McAllister, 1995;
Kanawattanachi & Yoo, 2002). Die affektive Komponente (ABT) hingegen bezieht
sich auf das „emotionale Band“, welches Menschen miteinander verbindet:
People make emotional bonds between individuals. People make emo-
tional investments in trust relationships, express geniue care and concern
for the welfare of partners, believe in the intrinsic virtue of such rela-
tionships, and believe that these sentiments are reciprocated. Ultimately,
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the emotional ties linking individuals can provide a base for trust (Mc
Allister, 1995, S. 26)
(vgl. dazu auch Lewis & Wiegert, 1985; Pennings & Woiceshyn, 1987; Rempel et
al., 1985). McAllisters (1995) Unterteilung von zwischenmenschlichem Vertrauen in
eine kognitive und affektive Komponente entspricht damit weitgehend den von McK-
night et al.(1996; 2001) benannten Trusting Beliefs benelovence und competence,
wobei jedoch noch sta¨rker die emotionale Komponente betont wird (vgl. dazu auch
Castelfranchi & Pedone, 2001). In diesem Zusammenhang weist McAllister (1995)
vor allem auch darauf hin, dass ABT z.B. das Empfinden von Vertrauen bezu¨glich der
Fa¨higkeiten des anderen nachhaltig beeinflussen ko¨nnte. Habe sich ein gewisses Maß
an ABT gefestigt, so ko¨nne CBT in dem Sinne in den Hintergrund gedra¨ngt werden,
dass entsprechende U¨berzeugungen bezu¨glich dieses Vertrauensaspektes durch eine
allgemeine Evaluation: „Der andere sorgt sich um mein Wohlergehen“ u¨berstrahlt
werden. So ko¨nne es sein, dass durch ein hohes Ausmaß an ABT der andere z.B. als
entsprechend kompetenter wahrgenommen wird, wodurch auch das Empfinden von
CBT beeinflusst werden wu¨rde. Ebenso mo¨glich wa¨re, dass ABT bewusst als Aus-
gleich dienen ko¨nnte: „Ich bin mir zwar nicht sicher, ob er die Fa¨higkeiten hat, aber
er wird sicherlich alles mo¨gliche tun und das ist die Hauptsache!“:
This colleague genuinely cares about me, become incorparated into a sta-
ble and global picture of a partner’s motives. In time, ascribed motives
are taken as permanent and left unquestioned, even in face of discon-
firming evidence. Transgression are discounted in advance or explained
away. Thus, once a high level of affect-based trust has developed, a foun-
dation of cognition-based trust may not longer needed (McAllister, 1995,
S. 30).
Damit geht McAllister (1995) einen Schritt weiter als McKnight et al. (1996, 2001),
die zwar betonen, dass je nach Situation benelovence und competence hinsichtlich
ihrer Bedeutsamkeit variieren ko¨nnen, dies jedoch vorwiegend unabha¨ngig vonein-
ander betrachten. Zudem legt McAllister (1995) in seinen U¨berlegungen nahe, ABT
als wichtigen key factor anzusehen, der unabha¨ngig der Situation immer einen hohen
Stellenwert in zwischenmenschlichen Interaktionen inne hat, seien es nun Beziehun-
gen privater oder aber auch rein gescha¨ftlicher Natur. McKnight et al. (1996) hinge-
gen sehen diese beiden Aspekte eher als gleichberechtigte Komponenten an, so dass
es laut ihnen auch Situationen gibt, in denen die Wahrnehmung der benelovence zu
vernachla¨ssigen ist:
For example, a client trusts her physician to diagnose and treat her mal-
ady properly. This means that the client believes the doctor desires to
help is capable of helping. But the patient doesn’t care wether the doctor
is motivated by a desire to make money or by the goodness of his heart
136
3.1 Vertrauen: Die scheinbar wichtigste Unbekannte der Welt!
(benelovence). The patient does need the doctor to be competent, how-
ever, or the illness will be improperly diagnosed or ineffectively treated
(S. 9)
Dieser Ansicht mag jedoch widersprechen, dass Patienten durchaus sehr großen Wert
darauf zu legen scheinen, dass sie das Gefu¨hl haben, dass der behandelnde Arzt
„perso¨nliche“ Anteilnahme und Interesse an ihnen als Person mitbringt. Nicht um-
sonst wird heutzutage ha¨ufig ein als „unterku¨hlt“ empfundener Umgang der A¨rzte
mit ihren Patienten stark bema¨ngelt. So scheint es definitiv nicht auszureichen, dass
ein Arzt ein hervorragender Chirurg ist, der sein Handwerk versteht, um Patienten
ein Gefu¨hl von Sicherheit zu geben. Auch das Arzt-Patienten-Verha¨ltnis ist sehr stark
von der ABT-Komponente bzw. dem benevolence-Aspekt gepra¨gt und auch hier kann
es vorkommen, dass sich Menschen bei einem „mitfu¨hlenden“ Arzt besser aufge-
hoben fu¨hlen, als bei einem hoch kompetenten, bzw. diesen einfach auch als kom-
petenter wahrnehmen. Denkbar wa¨re auch, dass die Diagnose eines Arztes, zu dem
nur ein geringes ABT-Verha¨ltnis besteht, auch schneller in Zweifel gezogen wird, un-
abha¨ngig davon, wie gut ausgebildet dieser ist. Auch im Rahmen von anderen rein
„beruflichen“ Interaktionen konnte gezeigt werden, dass nicht nur CBT wichtig fu¨r
eine effektive und zufriedenstellende Zusammenarbeit von Individuen ist (Iacono &
Weisband, 1997; Kristof, Brown, Sims, & Smith, 1995; Meyerson et al., 1996), son-
dern auch ABT in diesem Rahmen eine ebenso bedeutende, wenn nicht sogar wichti-
gere Rolle spielen kann (McAllister, 1995). Dass diese beiden Trust Belief -Aspekte
unabha¨ngig voneinander varriieren, wie von McKnight et al. (1996, 2001) dargestellt,
bleibt demnach zu bezweifeln. Wie sich das Zusammenspiel dieser beiden Kompo-
nenten jedoch genau darstellt, durch was sie ansonsten beeinflusst werden, welche
Relevanz ihnen in welchen Situationen zukommt, bleibt zur Zeit ebenfalls ungekla¨rt.
Dies liegt u.a. darin begru¨ndet, dass nur in den wenigsten Studien beide Aspekte
gleichzeitig beru¨cksichtigt werden und damit eine notwendige empirische Basis weit-
gehend fehlt.
3.1.4 Dispositional Trust
Unter Dispositional Trust versteht man:
. . . the extent to which one displays a consistent tendency to be willing to
depend on general others across a broad spectrum of situations and per-
sons. Disposition to trust differs from trusting intentions in that it refers
to general other people rather than to specific other people (McKnight et
al, 2001, S. 37)
Dispositional Trust wird demnach als eine grundlegende Tendenz eines Individu-
ums betrachtet, anderen zu trauen und bildet damit eine personen- und situati-
onsu¨bergreifende Variable (Deutsch, 1973; Harnett & Cummings, 1980; Wrights-
man, 1991). Grundsa¨tzlich basiert diese vor allem auf zwei Annahmen (vgl. dazu
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auch Castelfranchi & Pedone, 2001; McKnight et al, 1996; 2001): 1) Menschen sind
in der Regel allgemein vertrauenswu¨rdig, deshalb kann man anderen grundsa¨tzlich
erst einmal trauen (vgl. Mayer et al., 1995; Rosenberg,1957; Wrightsman,1991) 2)
Unabha¨ngig davon, ob andere „Gutes“ oder „Bo¨ses“ im Sinn haben, kommt es in
der Regel fu¨r alle, auch einem selbst, zu einem besseren Ergebnis, wenn man dem
anderen vertraut. Daher sollte man zuna¨chst grundsa¨tzlich anderen sein Vertrauen
schenken. Hierbei handelt es sich demnach nicht um einen „Glauben an das Gute
im Menschen“, sondern um eine Art perso¨nliche Strategie (vgl. Luhmann,1979; Ri-
ker, 1971). Was auch immer fu¨r Basisannahmen zugrunde liegen mo¨gen, es wird
davon ausgegangen, dass Menschen eine entsprechende Disposition im Laufe ihres
Lebens aufgrund ihrer Erfahrungen entwickeln, wobei diese durchaus durch neue Er-
lebnisse auch Beeinflussungen und Vera¨nderungen unterliegen (Erikson, 1968). Es
handelt sich demnach um generalisierte Erwartungen, die auf den Erfahrungen ba-
siert, die man bisher im Leben gemacht hat (Rotter,1971). Obwohl insbesondere von
Seiten der Differentiellen Psychologie dieser Aspekt als die urspru¨ngliche Basis des
zwischenmenschlichen Vertrauens angesehen wurde, weisen neuere Studienergebnis-
se darauf hin, dass dies neu u¨berdacht werden muss. So scheint der allu¨bergreifende
Einfluss entsprechender Schemata wohl u¨berscha¨tzt worden zu sein und die Entschei-
dung jemandem zu trauen oder nicht, doch sta¨rker personen- und situationsspezifisch
verankert, als lange Zeit angenommen (vgl. Davenport &McLaughlin, 2004; Dippen,
2000).
3.1.5 Institution-based Trust
Bezu¨glich Institution-based Trust unterscheiden McKnight et al (1996; 2001) zwei
Aspekte: Structural Assurance und Situational Normality. 1) „Structural Assurance
means one securely believes that protective structures–guarantees, contracts, regula-
tions, promises, legal recourse, processes, or procedures—are in place that are condu-
cive to situational success“ (S. 38). 2) Unter Situational Normality wiederum versteht
man, dass „one securely believes that the situation in a risky venture is normal or fa-
vourable or conducive to situational success. [. . . ] the idea that trust is the perception
that things in the situation are normal, proper, customary, fitting, or in proper order“
(S. 38). Dieser Vertrauensaspekt beruht demnach auf der U¨berzeugung, dass eine
gesellschaftliche Struktur existiert, die mit ihren Regeln eine gewisse Sicherheit ga-
rantiert und auch nicht durch irgendwelche ungewo¨hnlichen Ereignisse (z.B. einem
Krieg) außer Kraft gesetzt wurde (vgl. auch Barber, 1983; Garfinkel, 1963; Lewis &
Weigert, 1985; Luhmann, 1991; Shapiro,1987; Starbuck & Milliken, 1988; William-
son,1993; Zucker,1986). Die soziologische Wurzel dieses Vertrauens-Konzeptes ist
dabei unu¨bersehbar.
Mit ihrem Ansatz bemu¨hen sich McKnight et al. (1996, 2001), Aspekte
unterschiedlichster Betrachtungs- und Definitionsweisen von Vertrauen in ein
u¨bergreifendes Modell zu integrieren. Dabei ist ihr Ansatz sicherlich nicht als
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erscho¨pfend anzusehen und wirft entsprechend viele Fragen auf. So bleibt der Zusam-
menhang der genannten Komponenten und Subkomponenten weitgehend ungekla¨rt
und spekulativer Natur. Weder wird z.B. erkla¨rt, wodurch sich bestimmte Trusting
Beliefs ergeben, noch wann diese in eine entsprechende Intention bzw. diese wieder-
um in ein entsprechendes Verhalten mu¨ndet. Mo¨gliche interne und externe Einfluss-
faktoren werden, wenn u¨berhaupt, nur grob integriert und sicherlich nicht zu Genu¨ge
ausdifferenziert. Allerdings leistet ihre Arbeit einen unscha¨tzbaren Beitrag bezu¨glich
einer Anna¨herung an dieses vielschichtige Konzept und seinen vielza¨hligen Defini-
tionen. Das Model bildet durch seine Verdichtung interdisziplina¨r bestehender Defi-
nitionsansa¨tze und Forschungsschwerpunkte somit eine gute Ausgangsbasis, um eine
theoretische und empirische Betrachtung dieser Thematik in strukturiertere Bahnen
zu lenken, als es bisher der Fall gewesen ist. So erleichtert die bewusste Unterschei-
dung von Verhaltens-, Intentions- und Annahmeebene deutlich eine Anna¨herung an
dieses vielschichtige Konzept sowohl im theoretischen, als auch methodischen Sinne.
Dabei ist vor allem herauszuheben, dass die so genannten Trusting Beliefs zwar in
eine entsprechende Intention mu¨nden, diese jedoch nicht zwangsla¨ufig zu einem ent-
sprechenden, beobachtbaren Verhalten fu¨hren muss. Obwohl McKnight et al. (1996;
2001) verschiedene Aspekte in ihre Betrachtung miteinbeziehen, wird deutlich, dass
diesen Beliefs eine besondere, da grundlegende Rolle zugeteilt werden muss. Aus
diesem Grund soll im weiteren zwischenmenschliches Vertrauen im Sinne solcher
Trusting Beliefs betrachtet werden, wobei jedoch der bereits angesprochenen Unter-
scheidung von McAllister (1995) in cognition-based trust (CBT) und affect-based
trust (ABT) gefolgt werden soll. Die Frage, auf welche Weise sich entsprechende
Annahmen bezu¨glich der Vertrauenswu¨rdigkeit einer anderen Person bilden, ist da-
bei weder einfach, noch erscho¨pfend zu beantworten, da es einen a¨ußerst komplexen
und noch nicht zur Genu¨ge erforschten Prozess darstellt. Dennoch soll im folgenden
dem Leser fu¨r ein besseres Versta¨ndnis zumindest ein kurzer Einblick u¨ber einige
relevante Annahmen gegeben werden.
3.2 Vertrauensannahmen im Rahmen
zwischenmenschlicher Interaktionen
. . . d’Artagnan bemerkte etwas duckma¨userisch Treuloses in
der Art und Weise, wie er sein Gesicht zu verziehen gewohnt
war. Ein Schelm lacht nicht auf dieselbe Art, wie ein ehrlicher
Mann, ein Heuchler weint nicht die selben Tra¨nen, wie ein
Mann von Treu und Glauben.
(Dumas, Die drei Musketiere, S. 349)
Wie auch schon die von McKnight et al. (2001) gewa¨hlte Bezeichnung Trusting Be-
liefs verdeutlicht, bezieht sich die Unterscheidung zwischen cognition-based trust
(CBT) und affect-based trust (ABT) nicht etwa auf die Person, der er zu vertrau-
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en gilt, auf deren tatsa¨chlich bestehenden Fa¨higkeiten und Motivation, ihren Eigen-
schaften, ihrem „Vertrauenswu¨rdigkeits-Potentials“. Vielmehr richtet sich der Be-
trachtungsschwerpunkt auf den Vertrauenden selbst, darauf, wie dieser den anderen
wahrnimmt, welche potentiellen Anzeichen und Signale von dem anderen gesendet
werden, welche er als Grundlage seiner Vertrauensannahmen zu erkennen ´meint und
wie er diese aktiv interpretiert. Grob vereinfacht la¨sst sich dies wie folgt darstellen
(vgl. Abbildung 3.2):
Abbildung 3.2: Ausbildung von Vertrauensannahmen nach Bailey, Gurak und Kon-
stant (2003)
1. Es wird davon ausgegangen, dass die vermeintliche Vertrauensperson ein real
bestehendes Potential an Vertrauenswu¨rdigkeit in einer bestimmten Situation
bezu¨glich einer bestimmten Person besitzt, sei es nun in Form ihrer Kompetenz
und Fa¨higkeiten oder aber bezu¨glich ihrer Ehrlichkeit und ihres Wohlwollens
dem anderen Gegenu¨ber. Dieses Potential ist jedoch fu¨r einen Außenstehenden
nicht direkt ersichtlich, da es latent innerhalb der Person verankert ist und daher
erst erschlossen werden muss.
2. Die vermeintliche Vertrauensperson stellt sowohl wissentlich, als auch un-
wissentlich eine Reihe von a¨ußerlich wahrnehmbaren „Hinweisreizen“ zur
Verfu¨gung. Entsprechend der bereits in Kapitel 1 und 2 besprochenen cues im
Rahmen zwischenmenschlicher Interaktionen, ko¨nnen diese sehr vielfa¨ltiger
Natur sein. Von aktiv produzierten dynamischen Verhaltensaspekten (z.B. non-
verbale Signale, Gesagtes, Taten), bis hin zu statischen a¨ußeren Merkmalen
(z.B. das Aussehen oder das Geschlecht).
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3. Diese Vielzahl an Hinweisreizen wird von dem vermeintlich Vertrauenden im
Rahmen der direkten Interaktion wahrgenommen.
4. Auf Grund der zur Verfu¨gung stehenden Hinweisreize kommt der vermeint-
lich Vertrauende zu Annahmen und U¨berzeugungen bezu¨glich der Vertrau-
enswu¨rdigkeit des anderen, auf deren Basis dann entsprechende Intentionen
und Handlungsabsichten aufbauen ko¨nnen.
Diese doch extrem simplifizierte Darstellung verdeutlicht jedoch recht anschau-
lich, dass die „tatsa¨chlich“ vorhandenen Kompetenzen und Motivationen des an-
deren fu¨r einen selbst niemals direkt ersichtlich sein ko¨nnen. Vielmehr la¨sst sich
nur durch die Betrachtung mo¨glicher Indikatoren auf das latent bestehende „Ver-
trauenswu¨rdigkeits-Potential“ schließen (vgl. dazu Riegelsberger, Sasse & McCar-
thy, 2005). Wie auch schon in Kapitel 1 im Rahmen des Sender-Empfa¨nger-Modells
besprochen, u¨bernimmt der vermeintlich Vertrauende dabei eine aktive Rolle, in-
dem er die wahrgenommenen Hinweisreize einer eigensta¨ndigen Interpretation un-
terzieht und entsprechende Schlu¨sse zieht. An dieser Stelle kommen damit auch die
unterschiedlichsten personen- und situationsspezifischen Einflussfaktoren zum Tra-
gen, wie z.B. mo¨gliche Wahrnehmungs- und Urteilsverzerrungen in Form von selek-
tiver Wahrnehmung, bestehende Vorurteile, Heuristiken, Attributionsprozesse, etc.
Die dabei z.T. sehr schnell ablaufenden Personenwahrnehmungs- und Eindrucksbil-
dungsprozesse sind als a¨ußerst komplex und vielschichtig zu bezeichnen und sicher-
lich noch in keiner Weise auch nur anna¨hernd ausreichend erforscht worden. Da eine
angemessene und entsprechend umfassende Darstellung der verschiedenen Einfluss-
faktoren hier jeglichen Rahmen sprengen wu¨rde, sei an dieser Stelle fu¨r eine entspre-
chende Vertiefung der komplexen sozialpsychologischen Aspekten u.a. die Lektu¨re
von Herkner (2001) sowie Fischer undWiswede (2002) empfohlen. Festgehalten wer-
den soll an dieser Stelle nur, dass eine Vielzahl an Einflussfaktoren die mo¨glichen
Schlu¨sse des vermeintlich Vertrauenden stark beeinflussen ko¨nnen, diese also nicht
ausschließlich auf den wahrgenommen „Hinweisreizen“ begru¨ndet liegen.
Dennoch spielt die Art und Weise der von der potentiellen Vertrauensperson zur
Verfu¨gung gestellten Hinweisreize eine entscheidende Rolle. Diese werden von dem
vermeintlich Vertrauenden sowohl bewusst („Er konnte mir wa¨hrend des Gespra¨chs
nicht mal in die Augen sehen“), als auch unbewusst („Er macht irgendwie keinen ver-
trauenswu¨rdigen Eindruck auf mich“) wahrgenommen und interpretiert. Von der an-
deren Seite her wiederum ko¨nnen diese cues ebenfalls sowohl gewollt (bewusst), als
auch ungewollt (unbewusst) zur Verfu¨gung gestellt werden. Sie ko¨nnen einer Mani-
pulation seitens des Betreffenden im Rahmen eines entsprechenden Eindrucksmana-
gements (z.B. bewusste Ta¨uschungsabsichten) zuga¨nglich sein oder auch nicht. Do-
nath (1999) unterscheidet in diesem Zusammenhang entsprechend zwischen solchen
Aspekten, die leicht zu verfa¨lschen sind (conventional signals) und solchen, die eher
„nachpru¨fbar“ und damit seiner Meinung nach als reliabler anzusehen sind (assess-
ment signals) (vgl. dazu auch Smith, 2002). Hinzu kommt, dass diese ganzen Prozes-
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se in der Reziprozita¨t der zwischenmenschlichen Kommunikation eingebettet sind,
d.h. dass sich Aktion und Reaktion der Teilnehmer in einem komplexen Miteinander
gegenseitig bedingen und beeinflussen und dies ha¨ufig ohne, dass sich diese dessen
tatsa¨chlich bewusst wa¨ren. Daraus ergibt sich immer eine grundsa¨tzliche Ungewiss-
heit, ob die wahrgenommenen „Hinweisreize“ auch tatsa¨chlich einen zuverla¨ssigen
Indikator fu¨r die Vertrauenswu¨rdigkeit des anderen bilden, sowie ob die daraus resul-
tierenden Schlu¨sse als angemessen zu erachten sind (vgl. Deutsch, 1958; Riegelsber-
ger, Sasse & McCarthy, 2005). Damit geht der Aufbau von Annahmen bezu¨glich der
Kompetenz und der Motivation (Wohlwollens) des anderen zwangsla¨ufig u¨ber eine
kognitiv gesteuerte und bewusst getroffene Entscheidung, basierend auf reliablen In-
dikatoren, weit hinaus. Dem entsprechend bezeichnet Simmel (1990) Vertrauen auch
als einen „thread spun of weak inductive knowledge and faith“ (S. 179) und als „a
state of mind which has nothing to do with knowledge, which is both less and more
than knowledge“ (S. 179). Auch Luhman (1979) betont in diesem Zusammenhang:
„trust always extrapolates from the available evidence“ (S. 26).
Der Aufbau von Vertrauensannahmen im Sinne von cognition-based trust (CBT)
und affect-based trust (ABT) ist demnach ein komplexer Prozess, eingebettet in
das wechselseitige und vielschichtige Geschehen zwischenmenschlicher Interaktion.
Doch was sind nun potentielle Hinweisreize, auf welchen die entsprechenden Aufbau-
prozesse seitens des Vertrauenden gru¨nden? Aufgrund des sehr komplexen Zusam-
menspiels, in das zusa¨tzlich noch vielza¨hlige situationsspezifische Faktoren reinspie-
len, la¨sst sich zur Zeit kaum auftrennen, welche der im Rahmen der zwischenmensch-
lichen Interaktion mo¨glichen Hinweisreize bestimmte Formen der Vertrauensannah-
men bewirken. Zudem fehlen ha¨ufig strukturierte und umfassende Studien zu dieser
Thematik. Dennoch lassen sich auf der Basis der bisher existierenden Forschung ei-
nige U¨berlegungen skizzieren. Dafu¨r ist es jedoch notwendig, sich zuna¨chst zweier
grundsa¨tzlich verschiedener Vertrauenssituationen bewusst zu werden, die auch die
Forschung in unterschiedliche Lager spaltet: 1) Vertrauen als Vertrautheit im Rahmen
la¨ngerfristig bestehender Beziehungen, 2) Vertrauen im Erstkontakt.
3.2.1 „Vertrauen als Vertrautheit“: Vertrauen im Rahmen la¨ngerfristig
bestehender Beziehungen
. . . blending knowledge and ignorance and good reasons but
add to this an emotional element without which proper trust
does not occur: Trust in everyday life is a mix of feeling and
rational thinking
(Mo¨llering, 2001, S. 410)
„Gut Ding braucht Weile!“. In etwa so ko¨nnte man den Standpunkt einiger Forscher
umschreiben, die betonen, dass Vertrauen u¨berhaupt nur in Form wiederholter und
la¨ngerfristig andauernder Interaktionen aufgebaut werden ko¨nne (vgl. Jones & Geor-
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ge, 1998; Lewick & Bunker, 1996; Ring & Van de Ven, 1994). Der Grundgedanke
dabei ist, dass es im Laufe erneut stattfindender Interaktionen wiederholt zu Situa-
tionen kommt, in welcher der Interaktionspartner durch sein Verhalten und das dar-
auf folgende Ergebnis entsprechende Verhaltenssignale senden kann bezu¨glich seiner
Vertrauenswu¨rdigkeit. Der Vertrauende wiederum hat die Gelegenheit, eine gro¨ßere
Anzahl an Informationen zu sammeln und diese gegebenenfalls u¨ber verschiedene
Situationen hinweg zu interpretieren und auf ihre vermeintliche Zuverla¨ssigkeit hin
zu u¨berpru¨fen. Das heißt, dass die Annahmen bezu¨glich der Kompetenz und der Mo-
tivation des anderen vor allem auch auf der Basis bereits gemachter Erfahrungen mit
diesem beruhen. Dies wa¨re z.B. der Fall, wenn ein Patient wiederholt von einem
Arzt seiner Wahl effektiv bezu¨glich seiner Beschwerden behandelt wurde (Krankheit
wurde erfolgreich behandelt) und dieser daru¨ber hinaus noch ein besonderes unei-
gennu¨tziges Engagement zeigte (ohne Zusatzvergu¨tung dem Kranken einen Kranken-
besuch abstattete). In einem solchen Fall la¨ge bezu¨glich der Frage, ob man dem an-
deren vertrauen kann oder nicht, bereits gewisse „Ergebnisse“ vor, die als Grundlage
fu¨r entsprechende Annahmen bezu¨glich zuku¨nftiger Entscheidungen dienen ko¨nnen.
Dies gilt insbesondere fu¨r Aspekte, die z.B. ein sichtbares Opfer bezu¨glich eigener
Interessen von dem anderen abverlangten (z.B. investierte Zeit, Geld etc.) oder aber
Verhaltensweisen, die verdeutlichten, dass der andere um besondere Anspru¨che und
Bedu¨rfnisse seines Gegenu¨bers weiß und auch bereit ist, darauf einzugehen (vgl. dazu
auch Holmes & Rempel, 1989, McAllister, 1995; Schroeder & Axelsson, 2001). Da-
bei spielen laut Holmes und Rempel (1989) auch die Reziprozita¨t durch ein Hin und
Her kleiner „Vertrauensbeweise“ eine wichtige Rolle im Sinne von „Vertrauen gebiert
Vertrauen“. Ab einem gewissen Punkt reicht es dann weitgehend, die bekannte Person
zweifelsfrei zu identifizieren, um zu bestimmten Annahmen bezu¨glich deren Kompe-
tenz und Motivation zu kommen. Dies zeigt sich u.a. dann, wenn man von vornherein
bewusst eine bestimmte Person als Vertrauensperson aussucht und hinzuzieht. Das
Gefu¨hl der Unsicherheit hinsichtlich der gemachten Annahmen der anderen Person
nimmt damit mit der Zeit tendenziell ab. Dennoch bleibt tatsa¨chlich immer ein Restri-
siko zuru¨ck, wie auch der Fall von Vertrauensbru¨chen deutlich zeigt, wenn der andere
den gemachten Annahmen u¨ber ihn nun u¨berhaupt gar nicht entsprechen mag.
Insgesamt ist zu beachten, dass jedem noch so lange bestehenden Vertrauens-
verha¨ltnis, immer eine Situation des „initialen Vertrauens“ vorangegangen sein muss,
d.h. eine Situation, in der man zu entsprechenden Annahmen kam, ohne solche erfah-
rungsbedingten Informationen zur Verfu¨gung zu haben. Zudem weisen einige For-
scher darauf hin, dass es sehr wohl mo¨glich ist, auch ohne vorangegangene Inter-
aktionen ein hohes qualitatives Maß an Vertrauen relativ schnell zu etablieren (vgl.
McKnight et al., 1998; Meyerson et al., 1996). Wenn man nun bei la¨ngerfristigen
Interaktionen seine Annahmen vor allem auch auf bereits gemachte Erfahrungen
bezu¨glich der Kompetenz und der Motivation des anderen trifft, auf welche Hin-
weisreize gru¨nden sich dann vor allem entsprechende U¨berlegungen, wenn man zum
ersten Mal Kontakt mit dem anderen hat?
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3.2.2 „Am Anfang war das Vertrauen“: Vertrauen im Erstkontakt
. . . people have to wade on trust rather than wait while
experience gradually shows who can be trusted and with what:
Trust must be conferred presumptively or ex ante
(Meyerson et al, 1996, S. 170)
Vertrauensannahmen bezu¨glich der Kompetenzen und Motivationen einer spezifi-
schen anderen Person (CBT/ABT), mit der man vorher noch keinerlei Kontakt hatte,
ko¨nnen grundsa¨tzlich auf zwei verschiedenen Informationswegen erworben werden:
1) Durch Zuhilfenahme als vertrauenswu¨rdig empfundener „Dritter“, die bereits u¨ber
entsprechende Erfahrungen und Kenntnisse bezu¨glich der Person und u¨ber solche
Annahmen verfu¨gen (vgl. dazu Burt, 2001; Ryan, 2004; Uzzi, 1997; Yamagishi &
Yamagishi, 1994). Ein Beispiel dafu¨r wa¨re u.a. die Empfehlung eines neuen Arztes
seitens eines guten Freundes oder aber einer anderen als vertrauenswu¨rdig empfun-
denen Quelle (z.B. ein A¨rzteranking innerhalb einer bekannten Fachzeitschrift). Un-
ter diesen Aspekt fa¨llt auch der allgemeine „Ruf“, den sich die betreffende Person
durch ihre Interaktion mit anderen erworben hat. Die U¨bernahme solcher „zweiter
Hand“-Annahmen ersetzt zuna¨chst einmal die fehlenden Informationen, die ansons-
ten mittels direkter Interaktionserfahrungen gewonnen werden ko¨nnten, bzw. erga¨nzt
diese spa¨ter eventuell. 2) Durch eine eigensta¨ndig vorgenommene Eindrucksbildung
im Rahmen einer direkten Interaktion mit der betreffenden Person. Dieses „sich selbst
einen Eindruck von dem anderen machen“ wird dabei in der Regel als sehr wichtig
erachtet unabha¨ngig davon, ob bereits entsprechende „zweite Hand“-Informationen
vorliegen. Bevorzugt werden solche Annahmen demnach also in der direkten zwi-
schenmenschlichen Interaktion und Kommunikation erworben.
Neben vertrauenswu¨rdigen verbalen A¨ußerungen und aktiven Verhaltensweisen
scheinen fu¨r die Bildung entsprechender Vertrauensannahmen damit vor allem auch
die Vielzahl an interpersonellen Hinweisreize von entscheidender Relevanz zu sein,
die im Rahmen zwischenmenschlicher FtF-Interaktion zur Verfu¨gung stehen und aus-
getauscht werden ko¨nnen (vgl. dazu auch Hinton, 1993; Riegelberger et al., 2005).
Entsprechend den Ausfu¨hrungen in Kapitel 1 bezu¨glich der Multimodalita¨t der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation ko¨nnen diese von der potentiellen Vertrauens-
person sowohl gewollt (bewusst), als auch ungewollt (unbewusst) zur Verfu¨gung ge-
stellt werden. Sie ko¨nnen dynamischer, als auch statischer Natur sein, einer Manipu-
lation seitens des Betreffenden im Rahmen eines entsprechenden Eindrucksmanage-
ments (z.B. bewusste Ta¨uschungsabsichten) zuga¨nglich oder auch nicht zuga¨nglich
sein. Auf der Basis dieser erfassbaren Aspekte kommen Menschen im Alltag erstaun-
lich schnell auch zu sehr weitreichenden Annahmen bezu¨glich anderer Personen,
selbst wenn sie mit diesen das erste Mal interagieren. Die Bedeutung des beru¨hmten
„ersten Eindrucks“ verdeutlicht dies, zumal entsprechende Forschungsergebnisse dar-
auf hindeuten, dass ein einmal gewonnener Eindruck teilweise nur schwer wieder
vera¨ndert werden kann (vgl. dazu Zanjoc, 1980). Auch McKnight et al. (1998) be-
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tonen in ihren U¨berlegungen den „ersten Eindruck“ als einen Schlu¨sselprozess fu¨r
die Bildung von Vertrauensannahmen und den weiteren Aufbau von Vertrauensbe-
ziehungen
Bei einem Erstkontakt im Rahmen von Face-to-Face-Interaktionen spielt dabei
zuna¨chst einmal das a¨ußere Erscheinungsbild des Gegenu¨bers eine relevante Rolle
(vgl. dazu auch Bull & Rumsey, 1988, Burgoon, 1994; Burgoon, Buller & Woodall,
1996; Dion, Berscheid & Walster, 1972). Nowak und Rauh (2005) betonen in diesem
Zusammenhang:
Thus people strive `to get know’or form perceptions of others, and are
known to use a variety of information in thes process. . . . In the natu-
ral, or non-mediated world, people generally rely heavily on information
provided by visual physical characteristics in a person perception pro-
cess. After all physical information is easily accessible and reliable- a
person’s appearance is fairly stable across encounters. . . . Whether they
are accurate or not, people feel that they `are able to make fairly accurate
judgements of other people on the basis of minimal interactions or even
mere glimpse of them’ (S. 2)
So zeigte sich u.a., dass Menschen, die bezu¨glich ihres a¨ußeren Erscheinungsbildes
von anderen als attraktiv wahrgenommen werden, auch allgemein eher positive Ei-
genschaften zugesprochen werden (vgl. Berscheid & Walster, 1974). Entsprechend
werden von ihrem A¨ußeren her attraktivere Menschen als insgesamt eher vertrau-
enswu¨rdig angesehen, als unattraktive (vgl. dazu Patzer, 1983). Dies besta¨tigte sich
auch in einer bekannten Studie von Cunningham (1986), in welcher 82 ma¨nnlichen
Versuchsteilnehmern, Fotos von 16 weiblichen Personen zur Beurteilung vorge-
legt wurden und diese spa¨ter u.a. entscheiden mussten, welchen der Kandidatinnen
sie z.B. Geld borgen, bzw. ihre Kinder anvertrauen wu¨rden. Das a¨ußere Merkmal
„Scho¨nheit“ bzw. „Attraktivita¨t“ wird damit als sichtbarer Indikator fu¨r nicht direkt
beobachtbare Aspekte genutzt, wie auch schon von Platon („Scho¨nheit als Ergebnis
innerer Tugend“) oder aber Aristoteles („Das Gesicht ist der Spiegel der Seele“) pro-
pagiert. „We don’t know the other person and have no experience of him or her to fall
back on. We lack the so-called hard evidence that this person is trustworthy and are
simply thrown upon our optimistic hope that the person’s appearance will correspond
to our expectations“ (Schroeder & Axelsson, 2000, S. 9) (vgl. dazu auch Holmes &
Rempel, 1989).
Ebenso werden vermeintliche Experten insgesamt als vertrauenswu¨rdiger bezu¨glich
ihrer Kompentenz eingscha¨tzt als ein scheinbarer Nicht-Experte (Brainhov & Sand-
holm, 1999; Peters, Covello & McCallum, 1997).
Auch bezu¨glich des beobachtbaren nonverbale Verhaltens zeigt sich die, teilwei-
se sogar auch bewusste Wahrnehmung und Interpretation entsprechender potentieller
Hinweisreize in Hinblick auf die Vertrauenswu¨rdigkeit des anderen. So gehen Men-
schen ha¨ufig davon aus, dass sie z.B. anhand der Augen des anderen und dessen
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Blickverhaltens erkennen ko¨nnen, ob dieser vertrauenswu¨rdig ist oder nicht (vgl. da-
zu Jensen, Farnham, Drucker & Kollock, 2000). Und tatsa¨chlich hat, wie Aguinis et
al. (1998) zeigen konnten, ein entsprechendes Blickverhalten u.a. Einfluss auf die
Wahrnehmung der Glaubwu¨rdigkeit des Gegenu¨bers. Insgesamt geht ein sozial zu-
gewandtes, nonverbales Verhalten wie ein ha¨ufiger Blickkontakt, ein insgesamt po-
sitiver Gesichtsausdruck (z.B. La¨cheln), eine offene und dem anderen zugewandte
Ko¨rperhaltung, die Schaffung von ra¨umlicher Na¨he, mit einer erho¨hten positiveren
Bewertungen bezu¨glich des Gegenu¨bers einher, die wiederum in Verbindung zu zwi-
schenmenschlichem Vertrauen zu sehen sind.
Auch die zur Verfu¨gung stehenden auditiven Hinweisreize, wie z.B. Stimmverlauf,
Stimmho¨he, Anzahl der Sprechpausen etc. ko¨nnen als entsprechende Informations-
quelle dienen. So wird u.a. ein sehr hektischer und unruhiger Stimmverlauf mit we-
nigen Pausen tendenziell eher mit Unsicherheit in Verbindung gebracht und kann zu
einer entsprechenden Abwertung bezu¨glich der wahrgenommenen Kompetenz des
anderen fu¨hren (Jensen et al., 2000). A¨hnliches gilt fu¨r eine zitternde oder sehr lei-
se Stimme, sowie sehr langen Sprechpausen, die auf Zo¨gerlichkeit und Unsicherheit
schließen lassen.
Da es sich bei der Zuschreibung von Vertrauenswu¨rdigkeit, sowohl im Sinne von
Kompetenz, als auch bezu¨glich des Wohlwollens, um eine grundsa¨tzlich positive Be-
wertung des anderen handelt, ist eine entsprechend hohe Korrelation mit all jenen
Aspekten anzunehmen, die auch im allgemeinen zu einer positiveren Einscha¨tzung
des anderen fu¨hren (vgl. dazu Bailey, Gurak & Konstant, 2003). So betonen Feng,
Lazar und Preece (2004) in ihrer Studie den engen Zusammenhang zwischen einer
positiven Einscha¨tzung im Sinne von Sympathie und ob diesen Menschen auch Ver-
trauen seitens der anderen geschenkt wird. Auch Ickes et al. (1990) weisen u.a. auf
die enge und vor allem positive Verknu¨pfung zwischen der Wahrnehmung und Be-
urteilung des anderen Interaktionspartners bezu¨glich seiner vermeintlich gezeigten
Empathie und dem Maß an Vertrauensannahmen insbesondere bezu¨glich Aspekten,
die dem „affect-based trust“-Bereich zuzuordnen sind, hin. Die wahrgenommene Em-
pathie des Gegenu¨bers scheint wiederum stark mit den vorher genannten nonverbalen
Verhaltensaspekten verbunden zu sein (vgl. dazu auch Feng, Lazar & Preece, 2004;
Haase & Tepper, 1972; Ickes, 1997).
Im Rahmen von Interaktionen, bei denen sich die Partner vorher noch nie begeg-
net sind und auch keinerlei Informationen durch Dritte vorliegen, gru¨nden sich An-
nahmen sowohl cognition-based trust (CBT) als auch affect-based trust (ABT) vor-
nehmlich auf diese vorgelagerten interpersonellen Hinweisreize. Der beru¨hmte „erste
Eindruck“ und die daraus resultierenden Annahmen bezu¨glich Kompetenz und Mo-
tivation des Gegenu¨bers, bilden dabei die Grundlage und stellen die Weichen fu¨r fol-
gende Interaktionen mit dieser Person. Auf dieser Basis kann sich im weiteren Ver-
lauf qualitativ anders strukturierte Vertrauensbeziehungen gru¨nden, die sta¨rker von




Die vielza¨hligen interpersonal und social cues, die im Verlauf einer FtF-Situation
aufgrund der Multimodalita¨t der Kommunikation zur Verfu¨gung stehen, leisten da-
mit scheinbar einen wichtigen Beitrag, sich in einer von Unsicherheit und Unwis-
senheit gepra¨gten Situation, „ein erstes Bild von dem anderen zu machen“. Die dar-
aus resultierenden Annahmen werden dann fu¨r eine erste Vertrauensentscheidung ge-
nutzt, deren Ergebnis dann spa¨ter fu¨r weitere Entscheidungen als Mehrinformation
zur Verfu¨gung steht, um die bestehende Unsicherheit zunehmend weiter einschra¨nken
zu ko¨nnen. Dafu¨r muss jedoch die Hu¨rde des ersten „initialen Vertrauens“ genommen
werden und in dieser Phase gilt scheinbar zweifelsfrei Handy’s (1995) „trust needs
touch“.
Doch wie sieht dies nun fu¨r computermediierte Interaktionen aus, bei denen wie
bereits in Kapitel 1 und 2 besprochen, bestimmte social cues nur eingeschra¨nkt zur
Verfu¨gung stehen, bzw. fehlen oder aber anderen Mo¨glichkeiten der bewussten Ma-
nipulation und damit des Eindrucksmanagements unterliegen? Wie wirken sich die
unterschiedlichen Merkmale der genannten Chat-, Audio-, Video- und Avatarsyste-
me auf die Bildung von Vertrauensannahmen aus, wenn die Eindrucksmo¨glichkeiten
einer FtF-Situation im Sinne von Handy (1995) nicht erreichbar sind? Ko¨nnen sich
trotzdem Vertrauensannahmen bilden, die zu einer entsprechenden Intention und Ver-
halten fu¨hren?
3.3 „Vermitteltes Vertrauen“: Zwischenmenschliches
Vertrauen in computermediierten Settings
The info-society is going to interact massively via networked
computer. That digital social interaction interests people
involved in all kind of activity from gaming to business and
independenly of physical or geographical distances. Traditional
trustworthy relationships based on face to face interaction will
change radically
(Castelfranchi & Pedone, 2000, S. 47)
Wie bereits Eingangs in diesem Kapitel aufgefu¨hrt, finden sich in computermedi-
ierte Settings vor allem zwei grundsa¨tzliche Unsicherheitsfaktoren, die den Aufbau
von Vertrauen zwischen den virtuellen Teilnehmern im Vergleich zu FtF-Situationen
schwieriger gestalten ko¨nnen. Zuna¨chst einmal gehen mediierte Interaktionen poten-
tiell mit einem erho¨hten und schlechter einzuscha¨tzenden Risiko einher, da gege-
benenfalls relevante Informationen, z.B. bezu¨glich unterschiedlicher Kontextinfor-
mationen, auf Grund technologischer Restriktionen fehlen. Damit erho¨ht sich auch
die Wahrscheinlichkeit, dass es z.B. zu gegenseitigen Missversta¨ndnissen und Fehl-
einscha¨tzungen der Interaktionspartner kommt, die gravierende Folgen auf das Inter-
aktionsgeschehen und das Ergebnis haben ko¨nnen. Im Vergleich zu ebenfalls bereits
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schwer kalkulierbaren FtF-Situationen, kommen damit noch zusa¨tzlich Unbekannte
ins Spiel, welche die Komplexita¨t und damit die Unsicherheit weiter erho¨hen.
Wie bereits in diesem Kapitel vielfach angesprochen, setzen Menschen in ihrem
allta¨glichen Leben einer solchen unkalkulierbaren Unsicherheit, Vertrauen als Aus-
gleichskonzept gegenu¨ber, um fu¨r sich die kognitive Komplexita¨t und emotionale
Belastung zu senken. Wenn nun CMC-Situationen aufgrund ihrer technischen Ge-
gebenheiten mit einem zusa¨tzlichen Unsicherheitsrisiko behaftet sind, wa¨re der fol-
gerichtige Schluss, dass entsprechenden Interaktion ein ho¨heres Maß an interperso-
nellen Vertrauen zugrunde liegen sollte. D.h. es sollten gefestigte Vertrauensannah-
men bezu¨glich des Interaktionspartners gebildet werden, die auch in schwierigen und
eventuell missversta¨ndlichen Situationen tendenziell zu einer vertrauensbejahenden
Intention und einem entsprechenden Verhalten fu¨hren. Doch obwohl das Vorhan-
densein von Vertrauen insbesondere fu¨r mediierte Settings in einem ho¨heren Maße
notwendig erscheint, scheint es vielen Nutzern schwer zu fallen, Vertrauen zu entwi-
ckeln, wenn sie nicht die Mo¨glichkeit haben, dem anderen FtF gegenu¨berstehen ste-
hen ko¨nnen (vgl. auch Rocco, 1998; Riegelsberger, Sasse & McCarthy, 2002; Zheng
et al., 2002). Dies scheint nicht verwunderlich, betrachtet man in diesem Zusam-
menhang die vorangegangenen Ausfu¨hrungen bezu¨glich der diversen interpersonel-
len Hinweisreize, die im Rahmen einer FtF-Interaktion zur Verfu¨gung stehen.
Wie auch in Kapitel 1 und 2 bereits ausfu¨hrlich besprochen, schra¨nken die techno-
logischen Restriktionen die U¨bermittlung solcher cues ein, beziehungsweise ero¨ffnen
neue Manipulationsmo¨glichkeiten. Zusa¨tzlich zu der angesprochenen Unsicherheit
bezu¨glich der Validita¨t der zur Verfu¨gung stehenden Hinweisreize kommt es dem-
nach noch zu zusa¨tzlichen potentiellen Einschra¨nkungen und Verfa¨lschungen. Dies
du¨rfte sich insbesondere dann auswirken, wenn die Teilnehmer das erste Mal mitein-
ander agieren und vorher auch keinerlei FtF-Kontakt stattgefunden hat, bei welchem
man sich „ein erstes Bild“ von dem anderen machen konnte (vgl. dazu auch Rocco,
1998). Aber eben dieses Szenario du¨rfte bei der computervermittelten Kommunika-
tion, deren Ziel es u.a. ist, weltumspannend auch die Teilnehmer zusammenzubrin-
gen, die ansonsten physikalisch zu weit von einander entfernt wa¨ren, sogar potenti-
ell der wahrscheinlichste Fall sein. Die Nutzung vorgelagerter, interpersoneller Hin-
weisreize fu¨r die Bildung von Vertrauensannahmen, sowie ein weiterfu¨hrender Ver-
trauensaufbau im Rahmen von vertrauensbasierten Verhaltensstrukturen du¨rfte damit
zumindest erschwert sein. Zudem zeigt sich, dass Vertrauen nicht nur in virtuellen
Interaktionen tendenziell schlechter aufgebaut, sondern offensichtlich auch schneller
wieder zersto¨rt werden kann und sich damit als relativ fragil erweist (vgl. Jarven-
paa & Leidner, 1999; Crisp & Jarvenpaa, 2000; Kanawattanachi & Yoo, 2002). Da-
mit schließt sich fu¨r den Bereich der computervermittelten Kommunikation zuna¨chst
einmal scheinbar eine Art „Teufelskreis“: Zum einen wird aufgrund der technolo-
gisch bestehenden Restriktionen ein gro¨ßeres Maß an Vertrauen fu¨r ein erfolgreiches
Interaktionsgeschehen beno¨tigt, auf der anderen Seite ist eben dieser Vertrauensauf-
bau durch eben diese technischen Einschra¨nkungen nicht nur erschwert, sondern ist
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offensichtlich auch wiederum einem gro¨ßeren Risiko ausgesetzt und damit leich-
ter zu zersto¨ren. Auf diese Weise ergibt sich zwangsla¨ufig ein sehr negatives Bild
bezu¨glich des Vertrauensaufbaus im Rahmen von virtuellen Interaktionen. Wie je-
doch auch schon bezu¨glich des Konzeptes der sozialen Pra¨senz geschehen, sollen
diese U¨berlegungen sowohl in Richtung der defizita¨ren als auch komplementa¨ren
Ansa¨tze noch einmal kurz u¨berdacht und vertieft werden.
3.3.1 Computervermitteltes Vertrauen: ein vielschichtiges Problemkind
In the physical world, we look to social and environmental cues
to facilitate our decision to trust another party. Online trust
requires an examination of how people transfer their previous
experience with trust antecedents to a computer-mediated
environment
(Ryan, 2004, S. 2–3)
Die bereits skizzierte Grundproblematik zwischen computervermittelten Technologi-
en und dem Aufbau von Vertrauen ist deutlich von den U¨berlegungen der defizita¨ren
Ansa¨tze gepra¨gt. Und betrachtet man die entsprechenden Ausfu¨hrungen in Abschnitt
3.2.2 bezu¨glich der Nutzung der diversen Hinweisreize in Hinblick auf die Bildung
von Vertrauensannahmen, so erscheint ein „Herausfiltern“ wichtiger nonverbaler und
paralinguistischer cues sowie potentieller identity markers (Status, Rolle, Alter, Ge-
schlecht) aufgrund von technologischen Restriktionen in vielerlei Hinsicht mehr als
nur problematisch. Der Aufbau von Vertrauen du¨rfte in diesem Zusammenhang in
vielerlei Hinsicht durch die technologischen Begebenheiten der mediierten Kommu-
nikation beeinflusst werden.
Von Seiten des Vertrauenden betrachtet, fu¨hrt eine Verminderung der interperso-
nellen Hinweisreize (unabha¨ngig von der Validita¨t) zuna¨chst einmal zu einer ebenfalls
stattfindenden empfundenen Verringerung der zur Verfu¨gung stehenden Informati-
onsbasis bezu¨glich des anderen. Initiale Vertrauensannahmen bezu¨glich der Kom-
petenz und des Wohlwollens ko¨nnen sich nur noch auf die potentiellen Indikatoren
stu¨tzen, die durch das Medium u¨bermittelt werden. Dies kann zum einen zu einer
als gro¨ßer empfundenen Unsicherheit bezu¨glich der Validita¨t der Annahmen fu¨hren,
woraus sich u.a. ein sta¨rkeres Zo¨gern bezu¨glich der U¨berfu¨hrung dieser in Vertrau-
ensintentionen und realem vertrauenden Verhalten ergeben ko¨nnte. Man neigt eher
dazu, „nicht zu vertrauen“ (selbst wenn es berechtigt wa¨re), weil die gebildeten An-
nahmen auf einer als zu unsicher empfundenen Informationsbasis basieren. Es ko¨nnte
jedoch auch sein, dass die Einschra¨nkung von interpersonellen Hinweisreizen insge-
samt zu einer Verschlechterung der Bewertung des anderen fu¨hrt und damit auch
die zusammenha¨ngenden Vertrauensannahmen im negativen Sinne mit beeinflusst.
Die jeweiligen Zusammenha¨nge wurden bereits in Abschnitt 3.2.2 aufgezeigt. Diese
Auswirkung du¨rfte sowohl CBT als auch ABT betreffen, wobei letzteres sicherlich in
gravierender Weise dem negativen Einfluss unterliegen du¨rfte (vgl. Kanawattanachi
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& Yo, 2002). Wa¨hrend die Kompetenzwahrnehmung noch durch fachkundige ver-
bale A¨ußerungen auch rein schriftlicher Natur potentiell u¨bermittelt werden ko¨nnte,
wa¨re zu vermuten, dass eine als z.B. unperso¨nlich wahrgenommene Interaktion insbe-
sondere die sta¨rker emotional orientierten Vertrauensaspekte beeintra¨chtigen du¨rfte
(vgl. dazu auch Feng, Lazar & Preece, 2004; Greenspan, Goldberg, Weimer & Bas-
so, 2000; Haase & Tepper, 1972; Ickes, 1997; Majchrzak, Rice, Malhotra & King,
2000). Zwar hat man lange Zeit angenommen, dass ABT nur fu¨r privatere, sozia-
le Beziehungssituationen (z.B. zwischen Freunden und Partnern) von entscheidender
Bedeutung sei und deshalb diesem mo¨glichen Verlust fu¨r z.B. virtuellen Arbeitsgrup-
pen verha¨ltnisma¨ßig wenig Aufmerksamkeit geschenkt (vgl. Boon & Holmes, 1991).
Mittlerweile setzt sich jedoch immer mehr die Ansicht durch, dass insbesondere die
affektiven Komponenten von Vertrauen einen wichtigen Stellenwert in der zwischen-
menschlichen Interaktion einnehmen und damit ebenfalls ein grundlegender Garant
fu¨r z.B. ein erfolgreiches Bestehen und eine effektive Zusammenarbeit auch in Ar-
beitsteams darstellen (Greenspan et al., 2000; Iacono & Weisband, 1997; McAllister,
1995). Im Zuge dessen erhielten damit auch die Ansichten der defizita¨ren Modelle
der computervermittelten Kommunikation neuen Zuspruch. Dies wu¨rde wiederum
bezu¨glich der unterschiedlichen Technologien fu¨r eine entsprechend klare Hierachie
auch im Sinne der Media-Richness-Theory sprechen, mit Text-Kommunikation als
problematischste Interaktionsform und der Videokonferenzsituation als vermeintlich
reichhaltigste mediierte Kommunikationsmo¨glichkeit. Allerdings wird dabei erneut
die FtF-Situation unreflektiert als goldenes Ideal angesehen, das es, wenn auch un-
erreichbar, zumindest um jeden Preis nachzubilden gilt. Dabei ist auch fu¨r den Be-
reich des interpersonellen Vertrauens zur Zeit noch nicht einmal ansatzweise gekla¨rt,
welche der vielza¨hligen Hinweisreize einer FtF-Situation, zur Ausbildung entspre-
chender Vertrauensannahmen genutzt werden, welche dabei welche speziellen Ver-
trauensaspekte in welcher Form tatsa¨chlich beeinflussen, wie viele der Hinweisreize
hinsichtlich ihres Informationsgehalts oder ihrer Einflussnahme als redundant zu be-
zeichnen sind, etc.. Auch hier gilt daher noch immer die vorrangige Pra¨misse: „Mehr
ist besser!“
Dass dies nicht zwangsla¨ufig der Fall sein muss, zeigt u.a. die Diskussion bezu¨glich
des signaling problem, wie es von Bacharach und Gambetta (2001) angesprochen
wird. Auch sie gehen zuna¨chst einmal davon aus, dass die Verminderung von in-
terpersonellen Hinweisreizen zu einer Problematik bezu¨glich des Aufbaus von Ver-
trauensannahmen und damit von Vertrauen schlechthin fu¨hrt. Dabei betrachten sie
jedoch die Situation vornehmlich auch aus der Perspektive der potentiellen Vertrau-
ensperson. Denn um das Vertrauen des anderen zu gewinnen, bzw. die Generierung
entsprechender Annahmen zu fo¨rdern, ist die Vertrauensperson darauf angewiesen,
entsprechende Hinweissignale senden zu ko¨nnen, die von dem anderen auch wahr-
genommen werden. In einer FtF-Situation stehen dem Betreffenden zuna¨chst einmal
mehr Mo¨glichkeiten zur Verfu¨gung, einen entsprechenden Eindruck zu hinterlassen,
was fu¨r ihn durchaus von Vorteil sein kann. Eine mediierte Interaktion ko¨nnte ge-
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gebenenfalls die U¨bermittlung relevanter Aspekte be- oder sogar verhindern, die an-
sonsten zu einem positiven Ergebnis (sei es nun gerechtfertigt oder nicht) im Sin-
ne von Vertrauen fu¨hren wu¨rden. Allerdings wurde bereits darauf hingewiesen, dass
eine große Vielzahl an Hinweisreizen, die dabei Einfluss nehmen, zum einem in
komplexen Mustern zusammenwirken, daru¨ber hinaus teilweise nicht der willentli-
chen Kontrolle oder Manipulation unterliegen und schließlich von der Wahrnehmung
und Interpretation des Gegenu¨bers abha¨ngen. Hinzu kommt, dass die zur Verfu¨gung
stehenden interpersonellen Hinweisreize valide Indikatoren fu¨r ein latentes Vertrau-
enswu¨rdigkeits-Potential sein ko¨nnen, aber in keiner Weise sein mu¨ssen! Die zur
Verfu¨gung stehenden Signale werden zwar in der allta¨glichen zwischenmenschlichen
Interaktion als Indikatoren herangezogen, dies geschieht jedoch ungepru¨ft, da andere
mo¨gliche Informationen einfach fehlen. Damit bleibt ein (bewusster als auch unbe-
wusster) Fehlschluss von den wahrgenommenen Signalen ein stetiges Risiko. Eine
FtF-Interaktion sichert damit noch nicht zwangsla¨ufig, dass es auch zu validen Ver-
trauensentscheidungen kommt, aber die entsprechenden Annahmen werden von den
Betroffenen eventuell als „gesicherter“ angesehen.
Die sich daraus ergebene Problematik la¨sst sich anhand eines Beispiels verdeutli-
chen: Mo¨chte nun eine Person X, die tatsa¨chlich u¨ber ein hohes Maß an fachlicher
Kompetenz verfu¨gt, einer anderen Person Y diese Kompetenz auch bewusst signali-
sieren, so ko¨nnte sie neben ihren verbalen A¨ußerungen z.B. bewusst darauf achten,
mit einer ruhigen und festen Stimme zu sprechen. Wenn jedoch dabei gleichzeitig
unbewusst ihre Ha¨nde nervo¨s zittern und dies von dem anderen bemerkt und ent-
sprechend interpretiert werden wu¨rde, ko¨nnte dies dessen Annahme im negativen
Sinne nachhaltig beeinflussen. In einem solchem Fall wa¨re es fu¨r Person X durch-
aus gu¨nstiger, wenn der andere ihre Ha¨nde nicht sehen und nur ihre Stimme ho¨ren
ko¨nnte, wa¨hrend Y von der Mehrinformation zuna¨chst einmal vermeintlich zu pro-
fitieren scheint. Medien, die nur eine begrenzte Anzahl an cues u¨bertragen, wu¨rden
damit eine gezieltere Kontrolle und Manipulation dieser viel einfacher ermo¨glichen,
als es im FtF-Austausch mo¨glich wa¨re. Veranschaulicht an dem gewa¨hlten Beispiel
ha¨tte dies durchaus zwei verschiedene Seiten: 1) Die zitternden Ha¨nde sind zwar
ein Indiz fu¨r Nervosita¨t, allerdings kein valider Hinweisreiz fu¨r die Kompetenz von
Person X. Person X ist zwar aufgeregt, aber an ihren Fa¨higkeiten besta¨nde eigent-
lich keinerlei Zweifel. Die zitternden Ha¨nde werden jedoch als Indiz fu¨r Unsicherheit
(z.B. bezu¨glich des Fachwissens) gedeutet und es folgt die Annahme, dass Person
X bezu¨glich ihrer Fa¨higkeit nur wenig Vertrauen zu schenken sei. In diesem Fall
wu¨rde dieser Hinweisreiz eventuell in die Irre und zu unangebrachten Annahmen
fu¨hren, d.h. es wa¨re sowohl fu¨r Person Y als auch fu¨r die Person X von Vorteil,
wenn die zitternden Ha¨nde nicht wahrgenommen werden wu¨rden. 2) Die zitternden
Ha¨nde sind tatsa¨chlich ein valider Hinweisreiz fu¨r eine Unsicherheit, die auf man-
gelnde Fa¨higkeiten zuru¨ckgefu¨hrt werden kann. Dann wa¨re es fu¨r Person Y von Vor-
teil, wenn er dieses offensichtlich nicht manipulierbare Signal wahrnehmen ko¨nnte
und nicht nur auf die Stimme angewiesen wa¨re. Fu¨r Person X wa¨re es jedoch, auch
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in Hinblick auf ein eventuell gezieltes Ta¨uschungsma¨nover, bzw. Eindrucksmanage-
ments, eindeutig von Nachteil. Fu¨r diese wa¨re es vielmehr von Vorteil, wenn z.B. nur
die Stimme als Hinweisreiz u¨bertragen werden wu¨rde, da so u.a. ein gezielter Ein-
druck erzeugt werden ko¨nnte. Person X ko¨nnte also durchaus davon profitieren, dass
durch die Kanalreduktion in mediierten Interaktionen bestimmte, eventuell ansonsten
sto¨rende, social cues ausgeblendet werden, bzw. dass den verbliebenen entsprechend
mehr kognitive „Aufmerksamkeit“ geschenkt werden kann und damit auch tendenzi-
ell eher einer bewussten Manipulation unterliegen (vgl. dazu auch Burgoon, Stoner,
Bonito & Dunbar, 2002). Wenn z.B. geschlechtstypische Merkmale (Aussehen, Stim-
me, nonverbales Verhalten) durch die Technologie (z.B. Chat) ausgeblendet werden,
ko¨nnte sich dies u.a. auf die Kompetenzwahrnehmung des Gegenu¨bers bezu¨glich der
Computerexpertise auswirken, weil ein entsprechendes, eventuell verzerrendes, Ge-
schlechterstereotyp (Frauen haben keine Ahnung von Computern) nicht zum Tra-
gen ka¨me. Die eine Interaktionspartei wa¨re so eventuell eher bereit, dem anderen
bezu¨glich seiner Kompetenz Vertrauen zu schenken. Ebenso denkbar wa¨re auch, dass
auf diese Weise der bereits beschriebene und problematisierte Einfluss des a¨ußeren
Erscheinungsbildes im Sinne von Attraktivita¨t auf die Vertrauensannahmen zuguns-
ten anderer „validerer Signale“ unterbunden werden ko¨nnte. Denjenigen, die jedoch
gezielt eine arglistige Ta¨uschung des anderen im Sinn haben, werden auf diese Wei-
se wiederum vo¨llig neue Mo¨glichkeiten offenbart (vgl. Burgoon et al., 2003). D.h.
in diesem Fall wu¨rde Person Y nicht durch die Verminderung und Fokussierung der
Hinweissignale im Rahmen der vermittelten Kommunikation profitieren, da sie ei-
nem ho¨heren Risiko ausgesetzt wa¨re, dem anderen gegebenenfalls fa¨lschlicherweise
zu trauen. Dieses potentielle Risiko ko¨nnte, wie bereits erwa¨hnt, dann auch durchaus
bewusst in die Bildung der Vertrauensannahmen einfließen, wenn der Betreffende um
dieses Problem weiß, z.B. im Rahmen seiner Expertise und seiner Erfahrung im Um-
gang mit vermittelten Computermedien. Die Folge ko¨nnte dann eine grundsa¨tzliche
Herabsenkung der Vertrauensbereitschaft sein. Es ko¨nnte aber auch dazu fu¨hren, dass
tatsa¨chlich vertrauenswu¨rdigen Personen eher Vertrauen geschenkt wird, da sto¨rende
Einflussvariablen wegfallen.
Neben der „Wegfilterung“ entsprechender Signale bestehen natu¨rlich in mediierten
Situationen, je nach technischen Begebenheiten, auch neueMo¨glichkeiten der aktiven
und bewussten Generierung von cues, von denen allgemein hin angenommen wird,
dass sie einen selbst z.B. in einem positiveren Licht erscheinen lassen und somit auch
die Vertrauensannahmen des Gegenu¨bers in dem beabsichtigten Sinne beeinflussen.
Dies wurde bereits in Hinblick auf die Verwendung von Emoticons (z.B. La¨cheln)
oder aber bezu¨glich der U¨bereinstimmung zwischen dem Nutzer und seinem Avat-
ar (Aussehen und Verhalten) entsprechend thematisiert. In dem Fall wu¨rde sich also
nicht mehr wie in der FtF-Situation die Frage ergeben, ob der andere einem z.B.
ein falsches oder ehrliches La¨cheln zeigt, sondern ob dieser u¨berhaupt la¨chelt. “ . . .
signifiers that can be treated as symptoms of trustworthiness (i.e. they are robustly
associated with trust-warranting properties) become mere symbols when mediated,
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and thus do not allow users to interfer the trustee’s trustworthiness” (Riegelsberger
et al., 2003). Auch dies kann u.a. sowohl zur Folge haben, dass man unberechtigter
Weise, zu schnell, zu sehr vertraut (vgl. dazu auch Tompkins, 2003). Es kann aber
auch dazu fu¨hren, dass, wenn bereits entsprechende und vor allem negative Erfahrun-
gen oder ein gewissesWissen bezu¨glich der technischenMo¨glichkeiten vorliegt, es zu
grundsa¨tzlich kritisch eingefa¨rbten Annahmen bezu¨glich der potentiellen Vertrauens-
person kommt. Bezu¨glich einer geeigneten Gestaltung entsprechender Technologien
kommen Riegelberger et al. (2003) in diesem Zusammenhang daher zu folgendem
Schluss: „ . . . when designing technology to enable correct trust attribution, we must
make it expensive for non-trustworthy individuals to emit the signals associated with
trustworthiness and cheap for trustworthy individuals to signal their intention or the
possession of required trust-warranting properties“ (S. 775).
Die Frage nach den Vor- und Nachteilen einer verminderten U¨bertragung inter-
personeller Hinweisreize la¨sst sich demnach auch fu¨r den Bereich des zwischen-
menschlichen Vertrauens nicht ohne weiteres klar beantworten. Aus diesem Grund
werden die in Kapitel 2 ausfu¨hrlich dargestellten U¨berlegungen der komplementa¨ren
Ansa¨tze auch fu¨r den Bereich des vermittelten Vertrauens mittlerweile umfassend
diskutiert (vgl. Castelfranchi & Pedone, 2000). Neben der Mo¨glichkeit, dass Nut-
zer mit zunehmenden Maße Mittel und Wege finden, die Restriktionen genutzter
Technologien zu umgehen und bis zu einem gewissen Grad zu kompensieren, wenn
man ihnen nur genu¨gend Zeit la¨sst (vgl. Walther & Burgoon, 1992), spielt dabei
vor allem auch das Hyperpersonal communication-Pha¨nomen eine entscheidende
Rolle. So ist es, wie bereits besprochen, denkbar, dass die vor allem in textba-
sierten Interaktionen bestehende Anonymita¨t zu einem schnelleren Austausch von
„perso¨nlicheren“ Informationen fu¨hrt, was sich wiederum auf die Wahrnehmung und
Einscha¨tzung der Beteiligten bezu¨glich der „Tiefe“ und „Na¨he“ ihrer Beziehung und
des Gegenu¨bers auswirkt (vgl. Joinson, 2001; Spears & Lea, 1994). Dies wieder-
um ko¨nnte sich durchaus positiv auf die damit zusammenha¨ngende Vertrauensan-
nahmen auswirken, im Speziellen auch auf ABT, das ja nach bisherigen defizita¨ren
U¨berlegungen insbesondere unter den Einschra¨nkungen sozialer Hinweisreize leiden
wu¨rde. Auch die Annahmen, die im Rahmen des Simulations-/Imaginationsansatzes
gemacht wurden, lassen sich auch auf den Vertrauensaspekt u¨bertragen. Der Gedan-
ke der Simulation fehlender Hinweisreize wurde ja bereits im Zusammenhang des
von Bacharach und Gambetta (2001) aufgefu¨hrten signaling problem aufgegriffen.
Bezu¨glich des Imaginationsgedankens sei noch einmal darauf hingewiesen, dass Nut-
zer von restriktiven Kommunikationsmedien durchaus auch selber, frei nach ihren
Vorstellungen und Wu¨nschen, entsprechende Hinweisreize generieren ko¨nnen (vgl.
Jacobson, 1999). Das Zusammenfu¨hren beider Prozesse (Simulation und Imagina-
tion) ko¨nnte so in eine u¨beridealisierte Interaktion zwischen scheinbaren „Seelen-
verwandten“ mu¨nden, wie sie in dieser Form zwischen den selben Interakteuren in
einer FtF-Situation eventuell nicht entstanden wa¨re. Fu¨r den Vertrauensaspekt wu¨rde
dies bedeuten, dass es durch die u¨beridealisierte Vorstellung des anderen zu ent-
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sprechenden Vertrauensannahmen bezu¨glich dessen kommt, die sich dann vermut-
lich auch schneller in entsprechendes Vertrauensverhalten niederschlagen wu¨rden.
Auch dies ko¨nnte dazu fu¨hren, dass „arme“ Kommunikationsmedien, wie die so
ha¨ufig aufgefu¨hrte Text-Kommunikation, eine Intimita¨t und Beziehungstiefe und da-
mit ein Vertrauensverha¨ltnis zwischen Teilnehmern derartig fo¨rdern ko¨nnte, das die
„reichere“ FtF-Interaktionen u¨bertroffen werden wu¨rde. Allerdings kann insgesamt
die U¨berinterpretation der wenigen vorhanden cues (z.B. textbasierten) damit sehr
schnell zu einer unangemessen und problematischen U¨berinterpretation der verblie-
benen Aspekte kommen (vgl. dazu Ryan, 2004).
Diese U¨berlegungen, die vornehmlich auf dem Grundprinzip der teilweise beste-
henden Anonymisierung des Gegenu¨bers durch das Kommunikationsinterface beru-
hen, ko¨nnen in Hinblick auf Vertrauensannahmen jedoch auch noch zu anderen nega-
tiven Konsequenzen fu¨hren: “In the physical world we respond to a wealth of cues that
indicates a person’s identity. . . . It is difficult to trust disembodied strangers, whose
identity information cannot be verified” (Ryan, 2004, S. 14). Je nach technischbeding-
ten Restriktionen des verwendeten Mediums ergibt sich die potentielle Mo¨glichkeit
fu¨r die Teilnehmer, ihre Identita¨t zu wechseln. Diese Problematik wurde bereits vor
allem in Zusammenhang mit der textbasierten Kommunikation, aber auch bezu¨glich
des Einsatzes von Avataren besprochen. D.h., man kann im Rahmen der textmedi-
ierten Kommunikation sich nicht nur nicht sicher sein, wen man tatsa¨chlich vor sich
hat („Im Internet weiß niemand, dass du ein Hund bist“), sondern auch ob man im-
mer mit der „selben“ Person kommuniziert. Das Konzept des Vertrauens beinhaltet
jedoch auch das Gefu¨hl, das Verhalten des anderen aufgrund der Annahmen voraussa-
gen zu ko¨nnen (Predictablity). Wenn man sich jedoch noch nicht einmal mehr sicher
sein kann, auch tatsa¨chlich immer mit der gleichen Person zu interagieren, bzw. die-
se in verschiedenen „Gestalten“ auftritt, wie es z.B. im Rahmen von Online-Spielen
der Fall sein kann, dann kann sich hieraus ein Vertrauensproblem ergeben: „People
would have servere problems knowing if a person was the same from one day to the
next or if they would act in the same or in completely unpredictable way“ (Schroeder
& Axelsson, 2000).
Schließlich gilt es noch einen weiteren interessanten Punkt anzusprechen, den Rie-
gelsberger et al. (2003) in ihrer Ausfu¨hrung aufwerfen. So weisen die Autoren darauf
hin, dass es bei den Bemu¨hungen, Technologien zu entwickeln, die einen Vertrau-
ensaufbau auch in virtuellen Interaktionen fo¨rdern, eigentlich um ein seltsames Para-
dox handelt:
The aim of such technologies is to decrease the cost of distant interac-
tion by replacing face-to-face encounters with mediated ones. However
trust is won through iterations of risk-taking. The decision to meet some-
one face-to-face can bear a considerable cost and thus risk. The very fact
that face-to-face communication is more costly than any technological
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surrogate gives it advantage as signifier of one’s trustworthyness (Rie-
gelsberger et al., 2003, S. 778).
Das wu¨rde heißen, dass der gro¨ßte Beweis fu¨r das eigene Vertrauenswu¨rdigkeits-
Potential darin liegt, sich dem anderen von Angesicht zu Angesicht zu stellen. Zum
einen, weil alleine die Aufnahme einer FtF-Interaktion mit gro¨ßeren Mu¨hen und Risi-
ken verbunden ist, was einen positiven Schluss auf die dahinter stehenden Absichten
des anderen erlaubt. Zum anderen, weil dieser so zeigt, dass er wirklich „nichts“
zu verbergen oder verheimlichen hat und sich somit der Evaluation durch den ande-
ren offen stellt, inklusive mo¨glicher direkter negativer Konsequenzen. Damit wu¨rde
der FtF-Interaktion fernab aller Diskussion bezu¨glich der U¨bertragung bestimmter
Hinweisreize, Anonymita¨t, Egalisierung, etc. eine symbolische Position in der zwi-
schenmenschlichen Interaktion eingera¨umt werden, die von keiner Technologie, so
multimodal sie auch sein mag, erreicht werden ko¨nnte.
Zusammenfassend la¨sst sich auf der Basis dieser U¨berlegungen folgendes festhal-
ten: Vertrauensannahmen sind immer, ob in FtF-Situationen oder in der computerver-
mittelten Kommunikation mit einem Unsicherheits- und Risikofaktor behaftet. Die-
ser ergibt sich schon allein aus der Tatsache heraus, dass das tatsa¨chliche Vertrau-
enswu¨rdigkeitspotential latenter Natur ist und sich damit gro¨ßtenteils einer direkten
Beobachtung entzieht. Menschen sind demnach auf Hinweisreize angewiesen, die ih-
nen zur Verfu¨gung gestellt werden mu¨ssen, wobei die beru¨cksichtigten cues in keiner
Weise auch tatsa¨chlich zuverla¨ssige Indikatoren sein mu¨ssen. Mediierte Situationen
erho¨hen potentiell diese immer bestehende Unsicherheit, da sie je nach verwende-
ter Technologie eine umfassendere Manipulation von Signalen erlauben und damit
gewollte Ta¨uschungen fu¨r den Betreffenden „kostengu¨nstiger“ gestalten.
Das Wissen um diese Mo¨glichkeiten, sowie der allgemeine Mangel an Informatio-
nen bezu¨glich des Gegenu¨bers, ko¨nnte dann im Rahmen mediierter Kommunikati-
on zu einer kritischeren und vorsichtigeren Einscha¨tzung des anderen bezu¨glich der
Vertrauensannahmen fu¨hren (tendenziell also eher zu geringerem Vertrauen). Un-
abha¨ngig von der empfundenen Unsicherheit besteht noch die Mo¨glichkeit, dass eine
Verminderung der social cues zu einer als insgesamt unperso¨nlich empfundenen In-
teraktion fu¨hrt, was sich wiederum sowohl negativ auf die Bewertung des anderen,
als auch auf die damit zusammenha¨ngenden Vertrauensannahmen auswirken ko¨nnte
(vermutlich insbesondere auf ABT). Denkbar wa¨re jedoch auch eine Entwicklung
im Sinne des Hyperpersonal-Ansatzes, sowie des Simulations-/Imaginationsansat-
zes, die beide darauf hindeuten, dass durchaus auch „a¨rmere“ Kommunikationsme-
dien zu einer empfundenen emotionalen Vertiefung der Interaktion fu¨hren ko¨nnen,
wodurch entsprechende Vertrauensannahmen zum positiven hin gefo¨rdert werden
wu¨rden. Insgesamt muss beachtet werde, dass zwischenmenschliches Vertrauen in
mediierten Situationen immer einem gro¨ßeren Risiko ausgesetzt ist, da es z.B. durch
potentielle Missversta¨ndnisse, die ihre Ursachen in der technologischen Restriktion
haben, zu u¨berraschenden und unerwarteten Abweichungen im Verhalten des Ge-
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genu¨bers kommen kann. Dies wiederum kann zu empfundenen Diskrepanzen in Hin-
blick auf gebildete Annahmen und damit zu einem vermeintlichen Vertrauensbruch
fu¨hren. Wie auch schon in Kapitel 2 besprochen, zeigt sich damit auch fu¨r den Be-
reich des mediierten Vertrauens die mo¨gliche Erkla¨rungslage als sehr ambivalent.
Dies verdeutlicht die Notwendigkeit umfassenderer und systematischerer Studi-
enansa¨tze bezu¨glich der unterschiedlichsten Technologien. Dabei wird die Dring-
lichkeit der aufgeworfenen Fragen durch die zunehmende Etablierung von neuen
avatar-basierten Kommunikationstechnologien weiter erho¨ht, da diese vo¨llig neue
Mo¨glichkeiten sowohl negativer, als auch positiver Natur in die mediierte Interak-
tion mit einbringen. Eine Einscha¨tzung von Avatarsystemen bezu¨glich ihres Einflus-
ses auf die Bildung von Vertrauensannahmen ist auf dem jetzigen Stand der For-
schung sicherlich noch nicht mo¨glich. Aber auch fu¨r die „bekannteren“ computerver-
mittelten Kommunikationsmedien wie Text, Audio oder Video ist der bisherige For-
schungsstand in keiner Weise als ausreichend zu bezeichnen. Dies gilt insbesondere
auch bezu¨glich der Unterscheidung zwischen cognition-based trust (CBT) und affect-
based trust (ABT), die bisher nur a¨ußerst selten gemeinsam innerhalb einer Studie
beru¨cksichtigt wurden (vgl. dazu McAllister, 1995). Dennoch sollen im folgenden
bereits bestehende Studien zu zwischenmenschlichen Vertrauen im Rahmen compu-
tervermittelter Kommunikation aufgezeigt und bezu¨glich ihrer Bedeutung kurz dis-
kutiert werden.
3.3.2 Forschungsergebnisse bezu¨glich Vertrauen in unterschiedlichen
computervermittelten Settings
People trust people, not technology
(Friedman et al., 2000, S. 36)
Bezu¨glich der Fragestellung, welchen Einfluss die Nutzung unterschiedlicher compu-
tervermittelter Kommunikationstechnologien auf die Bildung von Vertrauensannah-
men hat, la¨sst sich zur Zeit noch in keiner Weise zufriedenstellend beantworten. Dies
liegt zum einen in der Komplexita¨t des Forschungsgestandes begru¨ndet, zum ande-
ren aber auch in der fehlenden Systematisierung der wenigen empirischen Studien,
die somit einen u¨bergreifenden Schluss zumindest anna¨hernd zulassen wu¨rden. So
vielza¨hlig die definitorischen Ansa¨tze bezu¨glich zwischenmenschlichen Vertrauens
sind, so vielza¨hlig sind auch die methodischen.
Daraus ergibt sich ein entsprechendes Problem bezu¨glich der Beru¨cksichtigung des
Aspekts Vertrauen fu¨r die CMC-Forschung: „Efforts to measure trust . . . are so varie-
gate that the results of any two or more studies are not necessarily comparable.“ (Go-
lembiewski & McConkie, 1975, S. 132). Hinzu kommt das grundsa¨tzliche Problem,
dass sich die jeweils genutzten Technologien in vielen Punkten stark voneinander
unterscheiden, selbst dann, wenn sie der selben Kategorie angeho¨ren (z.B. verschie-
dene Chat-Systeme). Diese Problematik wurde auch bereits im Rahmen der Diskus-
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sion bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-Konzeptes thematisiert und zieht sich allgemein
durch die gesamte CMC-Forschung. Dennoch ko¨nnen auch unterschiedlich gestaltete
Studien durchaus einen tendenziellen Eindruck bezu¨glich der Fragestellung geben,
wenn auch eine entsprechende methodische Einschra¨nkung bei ihrer Bewertung im-
mer bewusst sein sollte. Erschwerend kommt weiter hinzu, dass sich die meisten Stu-
dien zudem ausschließlich auf die Betrachtung asynchroner Text-Kommunikation,
wie z.B. E-Mail, beschra¨nken, da diese lange Zeit als Hauptweg der computerver-
mittelten Kommunikation galt. Wie auch schon bei dem Aspekt der sozialen Pra¨senz
sollen hier allerdings nur Studien Eingang finden, die auf dem Prinzip der synchronen
mediierten Kommunikation beruhen. Daru¨ber hinaus lassen sich in diesem Zusam-
menhang keinerlei Studien auffinden, die, wie hier angesprochen, die beiden Ver-
trauensannahmen cognition-based trust (CBT) und affect-based trust (ABT) in einer
Studie gemeinsam und vor allem systematisch betrachten. Viele Studien bescha¨ftigen
sich zudem auch eher mit der E-Transfer-Problematik, auch in Hinblick auf die Ge-
staltung einer vertrauenserweckendenWeb-Repra¨sentation von Unternehmen. Die di-
rekte zwischenmenschliche Kommunikation hingegen spielt in diesem Themenbe-
reich zur Zeit eher noch eine Randrolle. Auch aufgrund dieser Einschra¨nkungen er-
gibt sich zur Zeit daher ein recht defizita¨res Bild bezu¨glich des Forschungsgegenstan-
des. Dies gilt insbesondere fu¨r den Einsatz von Avataren in der zwischenmenschli-
chen Kommunikation, da in diesem Zusammenhang so gut wie keinerlei vergleichba-
re Studien vorliegen. Dennoch ko¨nnen auch aus den wenigen, zur Zeit zur Verfu¨gung
stehenden Studien durchaus ein tendenzieller Eindruck bezu¨glich der Fragestellung
abgeleitet werden. Aufgrund der doch sehr unterschiedlichen Gestaltung der Settings
sollten jedoch die entsprechenden methodischen Einschra¨nkung bei einer Bewertung
immer bewusst sein.
Im Sinne des eher defizita¨ren Gedankens wa¨re dabei zu erwarten, dass Text-
Kommunikation via Chat am schlechtesten bezu¨glich des Vertrauensaufbaus ab-
schneidet, gefolgt von Audio-Kommunikation, die ein Mehrgewinn der Stimme und
den entsprechenden auditiven Hinweisreizen mit sich bringt und schließlich der
Videokonferenz-Bedingung, welche der FtF-Situation am na¨chsten kommen sollte.
Auch hier la¨sst sich die neuartige avatarbasierte Kommunikation aufgrund ihrer Be-
sonderheit nur schwer einordnen, wobei zu erwarten wa¨re, dass sie sich in einem
Bereich zwischen Video- und reiner Audio-Kommunikation bewegen du¨rfte. Dies
wa¨re u.a. auf die zwar z.T. vorhandenen visuellen Hinweisreize zuru¨ckzufu¨hren, die
jedoch wie in Kapitel 1 aufgefu¨hrt, in verschiedenem Maße von der Video- und FtF-
Bedingung abweichen. Letztere sollte entsprechend der Diskussion die optimalsten
kommunikativen Voraussetzungen schaffen.
In einer interessanten Studie von Jensen, Farnham, Drucker und Kollock (2000)
zeigte sich, dass die Mo¨glichkeit zur Audio-Kommunikation einen großen Einfluss
auf die Bereitschaft der Teilnehmer hatte, dem anderen im Sinne eines gezeigten
kooperativen Verhalten zu vertrauen. Insgesamt 66 Teilnehmer interagierten in die-
ser Studie im Rahmen eines klassischen Prisoner’s Dilemma miteinander, wobei
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diese in vier Kommunikationsgruppen aufgeteilt wurden: 1) keine Kommunikati-
onsmo¨glichkeit (Teilnehmer sahen nur das Ergebnis), 2) Text-Chat, 3) Audio (VoIP)
4) Text-to-Speech (TTS, eine interessante Abwandlung, in welcher der vom Nut-
zer geschriebene Text mittels des Systems in eine ku¨nstliche, computergenerierte
Stimme (weiblich) umgewandelt wurde). Bezu¨glich der letzteren Bedingung verspra-
chen sich die Forscher mehr Aufschluss u¨ber die Unterscheidung zwischen Text-
und Audio-Kommunikation. Bezu¨glich des kooperativen Verhaltens im Rahmen des
Spiels fanden die Forscher deutliche Unterschiede zwischen der Audio-Bedingung
sowie der Bedingung ohne Kommunikationsmo¨glichkeit bzw. der reinen Text-Chat-
Gruppe. Zwischen der reinen Audio-Bedingung und der TTS konnten allerdings kei-
nerlei relevante Unterschiede aufgefunden werden. Interessanter Weise fand sich je-
doch ein unerwarteter signifikanter Unterschied zwischen der TTS- und der reinen
Text-Gruppe. Bei der jeweiligen Bewertung und Einscha¨tzungen der Interaktions-
partner bekra¨ftigten sich die Befunde bezu¨glich der Kooperationsbereitschaft. Teil-
nehmern, denen die Mo¨glichkeit zur Audio-Kommunikation gegeben worden war
(sowohl rein Audio als auch TTS), hatten insgesamt ein positiveres Bild u¨ber ihren
Interaktionspartner bezu¨glich Sympathie, gegenseitiges Verstehen, sowie Motivation
und Vertrauenswu¨rdigkeit, als in den beiden anderen Bedingungen. Zudem wurde
das Gegenu¨ber insgesamt als vergleichsweise intelligenter eingescha¨tzt. Allerdings
gaben einige Teilnehmer aus beiden Audio-Bedingungen (reale Stimme und Compu-
terstimme) auch an, dass sie fu¨r diese Situation lieber nur reine Text-Kommunikation
genutzt ha¨tten, da sie die Kommunikation mittels Stimme als zu „intim“ empfun-
den ha¨tte. Eine ha¨ufig genutzte Erkla¨rung bezu¨glich der U¨berlegenheit der Audio-
Bedingung im Vergleich zum Chat ist die Zeitverschiebung der aufeinander folgen-
den Kommunikationsbeitra¨ge, die durch das zeitintensive Tippen entstehen. So gibt
es u.a. Hinweise, dass wahrgenommene Verzo¨gerungen im Kommunikationsfluss zu
einer Abwertung des Interaktionspartners bezu¨glich seiner Intelligenz und Kompe-
tenz fu¨hren kann (Ruhleder & Jorden, 1999). Dies wird jedoch durch die Ergebnisse
bezu¨glich der TTS-Bedingung in dem Sinne entkra¨ftet, da auch dort die Eingabe
mittels Tastatur und Chat-Fenster geschah, also der gleichen Verzo¨gerung unterlag.
Dennoch hebt sich auch diese Bedingung klar von der reinen Chat-Bedingung ab,
wa¨hrend sich zur Audio-Kommunikation kein nennenswerter Unterschied zeigt. Der
vermutete Einfluss von para-verbalen Aspekten sollte in der TTS-Bedingung jedoch
ebenfalls nicht zum Tragen kommen, da es sich nur um eine ku¨nstlich generierte
Computerstimme handelte. Das sich dennoch entsprechende Ergebnisse zeigen, wie
bei der realen Audio-Situation sowohl bezu¨glich Kooperation, als auch Bewertung
des anderen, ko¨nnte darauf hindeuten, dass alleine schon die reine Wahrnehmung ei-
ner menschlichen/menschena¨hnlichen Stimme einen hohen Einfluss auf das Erleben,
die Bewertung der zwischenmenschlichen Interaktion, sowie das gezeigte Verhalten
hat. Dies ko¨nnte u.a. auch im Sinne einer mo¨glichen Erho¨hung des soziale Pra¨senz-
Erlebens gedeutet werden (vgl. dazu auch Kapitel 2). Dies wird durch die Berichte
der Teilnehmer bezu¨glich des Intimita¨tsempfindens weiter bekra¨ftig, da auch dies
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in beiden Gruppen (Audio und TTS) gea¨ußert wurde. Denkbar wa¨re in diesem Zu-
sammenhang, dass durch den reinen Stimmreiz ein unbestimmtes Gefu¨hl von Na¨he
und Direktheit zu dem mediierten Gegenu¨ber aufgebaut wird, wodurch man sich u.a.
auch eher dazu geno¨tigt fu¨hlt, sich kooperativer zu verhalten, selbst wenn man dieses
eigentlich nicht mo¨chte. Fu¨r Teilnehmer, die z.B. lieber einer anderen Verhaltensstra-
tegie wa¨hrend dem Spiel gefolgt wa¨ren (einer eigennu¨tzigeren), ko¨nnte eben dieses
Gefu¨hl von Na¨he unangenehm gewesen sein, selbst wenn sie nur ku¨nstlich mittels
des Computers erzeugt wurde. Fu¨r diese wa¨re es dann eventuell leichter gewesen ih-
rer eigennu¨tzigen Strategie zu folgen, wenn sie „mehr Abstand“ zum Partner gehabt
ha¨tten. Inwiefern jedoch die Tatsache, dass es sich immer um eine weibliche Compu-
terstimme handelte, das Ergebnis noch zusa¨tzlich beeinflusste, la¨sst sich leider nicht
nachvollziehen, da a) keine ma¨nnliche Stimme zum Vergleich eingesetzt wurde und
b) keinerlei Angaben bezu¨glich der Geschlechterverteilung der Teilnehmer von den
Autoren gemacht wurde.
Bos et al. (2002) stellten in ihrer Studie vier Kommunikationsbedingungen ge-
genu¨ber: 1) FtF, 2) Video, 3) Audio sowie 4) Text-Chat. Wie auch in der Studien von
Jensen et al. (2000) mussten die Teilnehmer (n=66) im Rahmen einer sozialen Di-
lemma-Aufgabe miteinander interagieren, dieses Mal jedoch im Rahmen des Spiels
Daytrader. Erneut wurde betrachtet, inwiefern die Teilnehmer mit einander koope-
rierten und das Spiel erfolgreich lo¨sten. Auch hier hob sich die Text-Chat-Bedingung
von den anderen drei Settings im negativen Sinne ab, wa¨hrend sich zwischen FtF, Vi-
deo und Audio keinerlei signifikanten Unterschiede auffinden ließen. Die Ergebnisse
der nachtra¨glichen Einscha¨tzung der Partner bezu¨glich ihrer Vertrauenswu¨rdigkeit
spiegelten dies im gleichen Maße wieder. Allerdings zeigte sich tendenziell, dass die
Teilnehmer in der Video- und Audio-Bedingung insgesamt etwas la¨nger brauchten,
um zu dem gleichen hohen kooperativen Level zu kommen, wie in der FtF-Situation,
am Ende zogen jedoch alle drei Bedingungen gleich auf. Die Autoren interpretie-
ren ihre Ergebnisse in dem Sinne, dass „reichere Medien“ insgesamt als vorteilhafter
fu¨r den Aufbau und die Fo¨rderung von Vertrauen anzusehen seien. Allerdings muss
in diesem Zusammenhang ausdru¨cklich darauf hingewiesen werden, dass sich die
Video-Bedingung trotz ihrem „Mehr“ an visuellen Informationen nicht gegen die rei-
ne Audio-Kommunikation abgrenzen konnte. Der propagierte Mehrgewinn durch die
visual cues ist daher in diesem Zusammenhang anzuzweifeln. Ebenso hebt sich die
FtF-Bedingung nicht so eindeutig von der ihr nahverwandten Video-Kommunikation
ab, wie zu erwarten gewesen wa¨re und auch nicht von dem doch viel „reiza¨rmeren“
Audio-Setting. Damit scheint sich, wie auch schon in Kapitel 2 anhand anderer Stu-
dien gezeigt, der besondere Stellenwert der Audio-Kommunikation und damit der
U¨bertragung der menschlichen Stimme fu¨r die zwischenmenschliche Interaktion und
das zwischenmenschliche Erleben weiter herauszukristallisieren. Ebenso besta¨ndig
zeigt sich die reine Text-Kommunikation als „schwa¨chste“ und anscheinend „a¨rmste“
Kommunikationsbedingung.
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Riegelsberger, Sasse und McCarthy (2005) bescha¨ftigten sich in ihrer Studie mit
der Fragestellung, inwieweit unterschiedliche mediale Bedingungen einen Einfluss
auf die Wahrnehmung von interpersonellen Hinweisreizen bezu¨glich der Experti-
se (Fachkompetenz) des mediierten Gegenu¨bers haben. Die Aufgabenstellung war
als Teilnahme an einem Quiz gestaltet („Wer wird Milliona¨r“), wobei nach zwei
anfa¨nglichen leichteren Fragen, die folgenden nur mit entsprechender Hilfe eines Ex-
perten richtig beantwortet werden konnten. Die Ho¨he der Entgeltung der Teilnehmer
fu¨r ihre Teilnahme an der Studie war abha¨ngig von der Anzahl der richtig beantworte-
ten Fragen. Die Teilnehmer erfuhren jedoch erst am Ende der Studie, ob ihre Antwor-
ten richtig gewesen waren, so dass keine direkte Evaluation der Kompetenz aufgrund
erfolgreicher Hinweise durch die Helfers in die Bewertung mit einfließen konnte. Da-
mit wurde eine Problematik umgangen, die bereits im Zusammenhang mit den diver-
sen social dilemma-Spielen verbunden ist. In den meisten realen Interaktionen kann
der Erfolg des Vertrauens nur selten zweifelsfrei festgestellt, bzw. auf die Kompetenz
und Motivation des anderen zuru¨ckgefu¨hrt werden. Social dilemma-Spiele erzeugen
meist eine sehr klare Struktur, die eine direkte Evaluation des anderen bezu¨glich sei-
nes Verhaltens erlaubt und damit die Vertrauenssituation „ku¨nstlich“ vereinfacht. Die
Studie folgte einem 4 (Art des reichhaltigeren Mediums) x 2 (Ratgeber ist ein Exper-
te vs. Ratgeber ist kein Experte) Design. Die vier medialen Bedingungen waren: 1)
Video, 2) Avatar, 3) Audio sowie 4) Text & Foto. Jedem Teilnehmer wurden immer
gleichzeitig zwei mo¨gliche Ratgeber (beide weiblich) zur Verfu¨gung gestellt, die er
konsultieren konnte. Mit dem einen stand der Teilnehmer mittels einer der vier reich-
haltigeren Medien in Verbindung, wa¨hrend der zweite nur per Text-Kommunikation
kontaktiert werden konnte. Nur einer der beiden Ratgeber pro Bedingung verfu¨gte
u¨ber tatsa¨chliche Fachkompetenz, wobei darauf geachtet wurde, dass gleichermaßen
Experte und Nicht-Experte mal durch die „reichere“ mal durch „a¨rmere“ Kommuni-
kationstechnologie vertreten war. Es nahmen insgesamt 160 Teilnehmer an der Stu-
die teil, wobei fast die Ha¨lfte Frauen waren (49%). Es zeigte sich, dass sowohl in
der Video- als auch in der Audio-Bedingung die Teilnehmer signifikant ha¨ufiger den
Ratgeber wa¨hlten, der durch das „reichhaltigere Medium“ vertreten war, als den rein
textbasierten. Dies war unabha¨ngig davon, ob dieser auch tatsa¨chlich kompetenter
bezu¨glich der Fragestellung war. Allerdings wurde dem Ratgeber, der durch eine
Video-Bedingung vertreten war, tendenziell mehr Vertrauen geschenkt, als dem in
der Audio-Bedingung. Dies wu¨rde durchaus fu¨r eine Pra¨ferenz von visuellen Hin-
weisreizen in solchen Situationen sprechen, wie sie auch von Harn et al. (2002) auf-
gefunden wurden. Bei dem Avatar-Ratgeber zeigte sich diese Fehleinscha¨tzung nicht,
d.h. es wurde der Ratgeber bevorzugt, der kompetentere Antworten gab, unabha¨ngig
ob er per Text oder avatarbasiert mit den Teilnehmern kommunizierte. Zudem wurde
diese Art der Interaktion im Vergleich zu Video, Audio, aber auch der Text & Foto
insgesamt von den Teilnehmern schlechter bewertet. Dies ko¨nnte darauf hinweisen,
dass eine unkritische Implementation von computergenerierten Avataren, trotz einer
Erweiterung der visuellen Informationen, nicht automatisch den gewu¨nschten Mehr-
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gewinn an Vertrauen (berechtigt als auch unberechtigt) mit sich bringt. Dies du¨rfte
jedoch sicherlich stark abha¨ngig sein von der Art der Animation des Avatars und
dem Umfang der Verhaltensaspekten, die durch ihn repra¨sentiert werden. Der Avatar
war bezu¨glich seines a¨ußeren Erscheinungsbild dem menschlichen Ratgeber in der
Video-Bedingung sehr a¨hnlich, so dass zumindest bezu¨glich dieses Aspektes nur ein
geringer Sto¨reinfluss zu erwarten ist.
Allerdings wurde der Avatar-Ratgeber als insgesamt freundlicher eingescha¨tzt als
der textbasierte. Zwischen Text/Foto und nur Text zeigte sich kein nennenswerter
Unterschied, außer, dass, vergleichbar mit der Avatar-Bedingung, der eine Ratgeber
ebenfalls als freundlicher eingescha¨tzt wurde. Insgesamt deutet die Ergebnisse dieser
Studie darauf hin, dass Menschen sich durch „reichhaltiger“ angelegte Kommunika-
tionstechnologien tendenziell in ihrer Entscheidung bezu¨glich der Kompetenz ihres
Gegenu¨bers beeinflussen lassen. So erho¨ht scheinbar ein „Mehr“ an interpersonellen
Hinweisreizen auch die Bereitschaft, dem anderen zu vertrauen. Allerdings kommt
es dadurch interessanter Weise wohl auch eher zu falschen Annahmen bezu¨glich des
anderen. Dies verdeutlicht, in welchem Maße sich Menschen von solchen Hinweis-
reizen offensichtlich bezu¨glich der Annahmen u¨ber andere leiten und beeinflussen
lassen und das obwohl diese nicht unbedingt als valide Indikatoren, in diesem Fall
fu¨r die Fachkompetenz, anzusehen sind. Daru¨ber hinaus brachte der Einsatz des Avat-
ars nicht den erwarteten Erfolg, da dieser nicht besser abschnitt, als die reine Text-
Bedingung und bezu¨glich der visuellen Mehrinformation nur mit der Darstellung ei-
nes Fotos des Gegenu¨bers gleichzog. Eine computeranimierte Figur an sich scheint
demnach nicht auszureichen, um das Vertrauen eines Nutzers zu erho¨hen. Allerdings
wurde die Interaktion als angenehmer und der Gegenu¨ber als freundlicher empfunden
und dies, ohne den Teilnehmer zu unberechtigten positiven Vertrauensannahmen zu
verfu¨hren. Da dies jedoch auch schon mit einem weitaus einfacher zu generierenden
Foto erreicht wurde, erscheint der entsprechende Animationsaufwand in diesem Fall
dennoch kaum gerechtfertigt.
Burgooon, Stoner, Bonito und Dunbar (2003) ließen die Teilnehmer ihrer Stu-
die (n=128) in gleichgeschlechtlichen Dyaden eine Entscheidungsaufgabe durch-
laufen, wobei sie vier verschiedenen Kommunikationsbedingungen unterschieden:
1) FtF, 2) Text, 3) Audio und 4) Video. Jede Dyade durchlief zwei unterschiedli-
che Diskussionsrunden: In der ersten (Diskussion u¨ber allgemeine, allerdings vor-
gegebene Themen) wurde einer der beiden Partner instruiert, den anderen durch
vorgegebene Informationen bewusst zu ta¨uschen. In der darauf folgenden zweiten
Runde (Managemententscheidungsaufgabe) entfiel diese Instruktion. Es zeigte sich
zuna¨chst einmal, dass auch in den mediierten Bedingungen die Teilnehmer ein Gefu¨hl
des gegenseitigen Verstehens und Vertrauen aufbauen. Vor allem die grundsa¨tzliche
Mo¨glichkeit auditiver Kommunikation erho¨hte scheinbar das empfundene Maß an
Vertrauen in den anderen, wodurch sowohl die Audio- als auch die Video-Bedingung
hinsichtlich dieses Aspekts mit der FtF-Situation gleichzogen. Die Text-Bedingung
hingegen schnitt im Vergleich zu den anderen drei Kommunikationssettings deut-
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lich schlechter ab. In der Ta¨uschungssituation zeigten sich die Teilnehmer der drei
CMC-Settings trotz teilweise durchaus wahrgenommener Unstimmigkeiten, weiter-
hin relativ vertrauensvoll gegenu¨ber ihres Gespra¨chpartners. Allerdings zeigte sich,
dass vor allem die Audio-Bedingung tendenziell die Entdeckung von potentiellen
Ta¨uschungsversuchen erho¨hte. In der Video- und FtF-Situation schienen die visuel-
len Hinweisreize, nicht etwa wie zu erwarten gewesen wa¨re, zu einer vermehrten Ent-
deckung von Ta¨uschungsversuchen zu fu¨hren, sondern vielmehr zu einer versta¨rkten
Urteilsverzerrung. Dies wu¨rde darauf hindeuten, dass das Vorhandensein visueller
Hinweisreize nicht etwa zu tatsa¨chlich valideren Annahmen bezu¨glich der Vertrau-
enswu¨rdigkeit des anderen fu¨hrt, sondern zu Annahmen, die einfach als valider emp-
funden werden im Sinne eines „Ich sehe was ich glaube“. Dies spiegelte sich auch in
der Wahrnehmung des anderen als vertrauenswu¨rdige Person wieder. Die Konzentra-
tion auf ausschließlich auditive Signale fu¨hrte zu einer Verbesserung bezu¨glich der
Wahrnehmung von Ta¨uschungsversuchen, wa¨hrend die zusa¨tzlich visuellen Informa-
tionen scheinbar eher ablenkend und verzerrend gewirkt haben. Die Text-Bedingung
schnitt hierbei insgesamt erneut am schlechtesten ab, sowohl was die Bewertung des
Gegenu¨bers anging, als auch die Aufdeckung bezu¨glich des Ta¨uschungsversuches.
Erneut zeigt damit eine Studie den anscheinend besonderen Stellenwert von audi-
tiven Aspekten in der zwischenmenschlichen Kommunikation auf. So scheint al-
lein die Mo¨glichkeit zur Audio-Kommunikation (unabha¨ngig von den ebenfalls zur
Verfu¨gung gestellten visuellen cues) bereits die Empfindung von gegenseitigem Ver-
stehen und positiven Vertrauensannahmen bezu¨glich des anderen zu fo¨rdern. Gleich-
zeitig scheinen durch die auditiven Aspekte dennoch ausreichend relevante Hinweis-
reize u¨bermittelt zu werden, um validere Annahmen bezu¨glich der Ehrlichkeit des
anderen zu erhalten. Ein Mehr an visuellen Hinweisreizen wirkt hierbei anscheinend
eher ablenkend und verzerrend, als dass sie den Teilnehmern bei ihrer Beurteilung
helfen. Das heißt nicht, dass visuelle cues grundsa¨tzlich als unwichtig zu betrachten
sind, sondern ko¨nnte auch auf die zwangsweise herbeigefu¨hrte kognitive Konzentra-
tion der Teilnehmer in der Audio-Bedingung zuru¨ckgefu¨hrt werden. Relevante Infor-
mationen, z.B. in der Stimme des Gegenu¨bers, ko¨nnten so eventuell eher wahrge-
nommen werden und zum Tragen kommen, als wenn noch gleichzeitig eine Vielzahl
von visuellen Reizen (sowohl relevante als auch irrelevante) auf den Betroffenen ein-
stro¨men. Die Text-Bedingung hingegen zeigte sich auch in dieser Studie erneut als in
jeglicher Hinsicht eher defizita¨re Kommunikationssituation.
Asting, Heim, Schliemann, Brundell und Hestnes (2001) untersuchten im Rah-
men von zwei Studien den Einfluss von vier verschiedenen Kommunikationsbedin-
gungen (Text, Audio, Video und FtF) auf die initiale Eindrucksbildung bezu¨glich
des Interaktionspartners, u.a. seiner Vertrauenswu¨rdigkeit. Die erste Studie (n=100)
umfasste eine Konfliktaufgabe, in welcher die Teilnehmer unterschiedliche Positio-
nen zu vertreten hatten, wa¨hrend es in der zweiten Studie (n=86) galt, sich gemein-
sam bei einer Problemlo¨seaufgabe zu erga¨nzen. Bei einem Vergleich beider Stu-
dien zeigte sich, dass die „Reichhaltigkeit“ einer Kommunikationsbedingung nicht
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unbedingt mit einer gleichzeitig positiveren Bewertung des Gegenu¨bers einherging
(u.a. bezu¨glich seine Vertrauenswu¨rdigkeit/gegenseitiges Verstehen und Intelligenz/
Kompetenz). Ein deutlicher qualitativer Sprung in diesem Sinne zeigte sich hier
erneut nur zwischen der Text-Bedingung und den Bedingungen, die auch Audio-
Kommunikation ermo¨glichen, wa¨hrend sich das reine Audio-Setting von der Video-
und FtF-Kommunikation nicht nennenswert abhob. Dieses Ergebnis zeigte sich un-
abha¨ngig von der Aufgabenstruktur gleichermaßen in beiden Studien. Als mo¨gliche
Erkla¨rung geben die Forscher zu bedenken, dass bei diesen beiden gewa¨hlten Auf-
gabensettings eventuell nur der Unterschied zwischen der reinen textbasierten Kom-
munikation und allen anderen Kommunikationsmo¨glichkeiten, die vor allem auch die
U¨bertragung auditiver Reize ermo¨glichen, u¨berhaupt stark genug gewesen war, um si-
gnifikante Unterschiede herbeizufu¨hren. Die Bereitstellung auch vermeintlich reich-
haltigerer visueller Informationen zeigte hingegen erneut nicht die erwartete Wir-
kung.
Bezu¨glich dem Einsatz von Avataren gibt die Studie von Nowak (2004), wenn auch
nicht gezielt auf die Vertrauens-Fragestellung zugeschnitten, doch einige mo¨gliche
Hinweise auf die eventuellen Auswirkung bezu¨glich des Aufbau von Vertrauensan-
nahmen u¨ber den Interaktionspartner. In ihrer Untersuchung betrachtete die Forsche-
rin u.a., welchen Einfluss die Art der Darstellung eines Avatars (menschena¨hnlich vs.
cartoonhaft), sowie dessen Vorhandensein (Avatar/kein Avatar) auf die Einscha¨tzung
der Teilnehmer ihres vermeintlichen Interaktionspartners hat, bezu¨glich dessen so-
zialer Attraktivita¨t, Vertrauenswu¨rdigkeit (Kompetenz, Kooperationsbereitschaft),
sowie Zuverla¨ssigkeit. An der Studie nahmen insgesamt 134 Teilnehmer teil (94
Ma¨nner und 40 Frauen), die in einem 3-dimensionalen Desktop-Environment mit
ihrem Gegenu¨ber interagierten. Einschra¨nkend ist jedoch festzuhalten, dass keiner
der Teilnehmer tatsa¨chlich mit einem anderen Menschen auf mediierten Weg inter-
agierte, sondern mit einem computergesteuerten Agenten. Ein Teil der Versuchsteil-
nehmer wurde jedoch bewusst im Glauben gelassen, dass sie tatsa¨chlich mit einem
anderen Menschen mittels Avatar kommunizieren wu¨rden. Die hier aufgefu¨hrten Er-
gebnisse beziehen sich daher auch nur auf diesen fu¨r die CMC-Forschung relevan-
ten Teil der Studie. Es zeigte sich, dass anders als von Nowak (2004) erwartet, eine
menschena¨hnlichere Avatardarstellung nicht zu einer besseren Bewertung des Ge-
genu¨bers bezu¨glich seiner sozialen Attraktivita¨t und Vertrauenswu¨rdigkeit fu¨hrte. Es
setze vielmehr ein gegenteiliger Effekt ein, da die Teilnehmer ihren Interaktionspart-
ner insgesamt positiver bewerteten, wenn dieser durch den cartoonhaften (zwei Au-
gen, ein Mund) repra¨sentiert wurde. Der Menschena¨hnliche schnitt bezu¨glich dieser
Aspekte sogar noch schlechter ab, als die Bedingung ohne jegliche Computeranimati-
on. In Hinblick auf die Zuverla¨ssigkeitseinscha¨tzung zeigte sich insgesamt u¨berhaupt
kein Einfluss der drei Bedingungen. Insgesamt deutet diese Studie, wie auch die
Untersuchung von Riegelsberger, Sasse und McCarthy (2005) darauf hin, dass der
unu¨berlegte Einsatz von Avataren nicht genug ist. In diesem Fall ko¨nnte eine Er-
kla¨rung fu¨r die aufgefundenen Ergebnisse in der bereits in Kapitel 1 angesprochenen
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Problematik bezu¨glich der Erwartungshaltung von Nutzern zu finden sein. Wenn eine
virtuelle Figur (Avatar oder Agent) von dem a¨ußeren Erscheinungsbild her sehr men-
schena¨hnlich aussieht, erwartet man auch bezu¨glich seines dynamischen Bewegungs-
verhaltens (z.B. Gestik, Mimik) eine ebenso realistische Darstellung. Aufgrund der
Grenzen bisheriger Animationstechnik wird diese Erwartung sehr schnell entta¨uscht
und Nutzer reagieren mit einer Abwertung dieser Figur. Die Ergebnisse lassen vermu-
ten, dass eine entsprechende Abwertung in zwischenmenschlichen avatarbasierten In-
teraktionen jedoch nicht etwa auf den technischen Aspekt (schlechte Animation) be-
schra¨nkt bleibt, sondern vielmehr auf den dahinter stehenden Menschen u¨bertragen
zu werden scheint. Da nur wenige interpersonelle Hinweisreize zur Einscha¨tzung des
Gegenu¨bers aufgrund der Mediation vorliegen, werden die genutzt, die vorhanden
sind, selbst dann, wenn sie u¨berhaupt nichts mit der eigentlichen Person und schon
gar nicht mit dessen Kompetenz oder Motivation zu tun haben. A¨hnliches wurde auch
schon bezu¨glich der Nutzung von Nicknames zur Eindrucksbildung im Rahmen von
Chat-Kommunikation angesprochen. So bleibt zu vermuten, dass die Entta¨uschung
bezu¨glich des Avatars ebenfalls auf den Interaktionspartner u¨bertragen werden im
Sinne: „Ich hatte bestimmte Erwartungen und er/sie hat mich entta¨uscht“. Bei einer
cartoonhaften Figur erwartet man kein realistisches Verhalten und entsprechend blei-
ben negative Bewertungen aufgrund von nicht erfu¨llten Erwartungen aus. Zur Ein-
schra¨nkung der Ergebnisse muss jedoch gesagt werden, dass den Teilnehmern nur
vorgespielt wurde, dass sie mit einem realen Menschen interagierten, was insgesamt
zu einer Verzerrung gefu¨hrt haben kann. Dennoch liefert diese Studie wichtige Hin-
weise auf mo¨gliche Problemstellungen, die sowohl den Einsatz von virtuellen Agen-
ten (HCI), als auch den Einsatz von Avataren (CMC) betreffen kann.
In einer spa¨teren Studie gingen Nowak und Rauh (2005) ebenfalls der Frage nach,
inwiefern sich das a¨ußere Erscheinungsbild einer virtuellen Figur auf die jeweiligen
Einscha¨tzungen bezu¨glich der Vertrauenswu¨rdigkeit, der A¨hnlichkeitswahrnehmung
und der Attraktivita¨t auswirken wu¨rden. Den Teilnehmern dieser Studie wurde eine
Auswahl an 30 unterschiedlichen Charakteren vorgelegt, die sich in vier Typen ein-
teilen ließen: 1) menschena¨hnlich-ma¨nnlich, 2) menschena¨hnlich-weiblich, 3) Tie-
re und 4) im Alltag sonst eher leblose Objekte (z.B. ein Hammer). Bei den men-
schena¨hnlichen Figuren wurde zudem noch unterteilt, ob diese nur als „fliegender
Kopf“ zu sehen waren, oder ob sie einen Torso hatten. Alle Charaktere verfu¨gten
jedoch gleichermaßen u¨ber klar erkennbare Augen und Mu¨nder, damit sie auch als
potentielle Kommunikationspartner erkannt werden konnten. Zu beachten ist aller-
dings, dass im Rahmen dieser Studie nur das a¨ußere Erscheinungsbild den Teilneh-
mern pra¨sentiert wurde, das heißt, dass keinerlei Verhaltensanimation oder aber eine
irgendwie geartete Interaktion mit der virtuellen Repra¨sentation stattfand. Stattdes-
sen wurde den Teilnehmern eine solche Interaktion in Aussicht gestellt, das heißt,
sie sollten sich am Ende fu¨r einen Avatar entscheiden, mit dem sie im weiteren Ver-
lauf am liebsten interagieren wu¨rden. Diese Interaktion fand jedoch im weiteren nie
tatsa¨chlich statt. Die Ergebnisse dieser Studie zeigten, dass das a¨ußere Erscheinungs-
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bild der Avatare einen deutlichen Einfluss auf die jeweiligen Bewertungen der Teil-
nehmer hatte und zwar laut Nowak und Rauh (2005) in vergleichbaren Maße wie
die physikalische Erscheinung von anderen Menschen. So wurde ja bereits im Rah-
men dieses Kapitels besprochen, dass auch a¨ußere Hinweisreize fu¨r Einscha¨tzungen
bezu¨glich verborgener Eigenschaften, wie z.B. der Vertrauenswu¨rdigkeit, hinzugezo-
gen werden, unabha¨ngig davon, ob diese eine valide Urteilsbasis bieten oder nicht.
Die Studienergebnisse der beiden Forscherinnen deuten darauf hin, dass dies sogar
bei virtuellen Figuren der Fall ist, obwohl hier, aufgrund der vo¨lligen Beliebigkeit
der Gestaltung des Erscheinungsbildes, u¨berhaupt kein Zusammenhang mehr ange-
nommen werden du¨rfte. So zeigte sich u.a., dass die Teilnehmer vor allem die Avata-
re positiv bewerteten, hinsichtlich Vertrauenswu¨rdigkeit, A¨hnlichkeit/Gemeinsamkei-
ten und Attraktivita¨t, sowie fu¨r eine zuku¨nftige Interaktion auswa¨hlten, wenn diese
menschena¨hnlich waren und zudem das gleiche Geschlecht wie sie selbst aufwie-
sen. Insgesamt verbesserten sich die Einscha¨tzungen der Teilnehmer schon durch ei-
ne eher menschena¨hnliches Aussehen, sowie durch die wahrgenommene Mo¨glichkeit
einer klaren Geschlechtszuordnung. Waren die Avatare ihrem A¨ußeren nach nicht
menschena¨hnlich, z.B. ein Hammer oder eine Eidechse, oder erlaubten sie keine so
klare Geschlechtsspezifikation, verschlechterte sich das Urteil der Teilnehmer deut-
lich. Die Studienergebnisse verdeutlichen, dass auch in einem avatarbasierten Setting
damit zu rechnen ist, dass das Erscheinungsbild des Avatars, wie ansonsten in un-
mediierten Interaktionen das Erscheinungsbild des Interaktionspartners, deutlich die
Einscha¨tzungen auch von Vertrauensannahmen beeinflussen ko¨nnte. Ebenso weisen
sie darauf hin, dass die Wahrnehmung von A¨hnlichkeiten, in diesem Fall bezogen auf
das Geschlecht, auch wenn sie nur virtuell kreiert wurde, sich in diesem Zusammen-
hang ebenfalls positiv auszuwirken scheint. Und dies alles, obwohl den Teilnehmern
bewusst sein mu¨sste, dass das Aussehen des virtuellen Stellvertreters absolut beliebig
gestaltbar und auswechselbar ist. Einschra¨nkend ist jedoch bezu¨glich dieser Studie
zu sagen, dass keinerlei Verhaltensanimation und Interaktion stattgefunden hat. Den-
noch la¨sst sich auch hier durchaus ein Einfluss der visuellen Pra¨senz eines virtuellen
Stellvertreters auf Vertrauensannahmen ableiten.
Slater und Steed (2002) beschreiben a¨hnliche Befunde bezu¨glich einer ihrer Stu-
dien, in der die Teilnehmer in drei Gruppen in einem 3-dimensionalen Desktop-
Environment miteinander interagierten. Zwei der Teilnehmer wurden durch eher un-
realistische Avatare repra¨sentiert („blockies“, Legoma¨nnchen), wa¨hrend der dritte
einen Avatar mit einem eher menschena¨hnlichen, realistischeren Aussehen benutzte.
Trotz der Darstellung des gesamten Ko¨rpers fand keinerlei Verhaltensanimation statt
und die Teilnehmer konnten ihren eigenen Avatar nicht sehen, wussten also nicht,
auf welche Weise sie repra¨sentiert waren. Einige der Nutzer empfanden den realis-
tisch gestalteten Avatar als extrem unnatu¨rlich und „zombiehaft“, was ebenfalls auf
die von Nowak (2004) aufgefundene Diskrepanz schließen la¨sst.
Garau, Slater, Bee & Sasse (2001) und stellten in ihrer Untersuchung vier verschie-
dene Kommunikationsmo¨glichkeiten gegenu¨ber: 1) Audio, 2) Random-gazed Avat-
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ar (RGA): die Kopf und Augenanimation des Avatars wurde zufa¨llig mittels eines
Computerprogramms generiert, stand also nicht mit den tatsa¨chlichen Bewegungen
des Nutzers im Zusammenhang, 3) Inferred-gaze Avatar (IGA): Hierbei wurden die
Kopfbewegungen des eigentlichen Nutzers erfasst. Die Blickbewegung wurde zwar
auch hier mittels des Programms generiert, allerdings in Abha¨ngigkeit vom Kommu-
nikationsverlauf (Turn-Taking) und 4) Video: Hierbei wurde, im Gegensatz zu den
anderen bisher erwa¨hnten Studien, ein aufwendiges Video-Tunnel-System eingesetzt.
Die Avatare waren von ihrem Aussehen her realistisch und es stand ein ma¨nnliches
und ein weibliches Modell zur Verfu¨gung. 100 Teilnehmer interagierten in gleichge-
schlechtlichen Dyaden im Rahmen einer Verhandlungsaufgabe miteinander, bei der
es kein optimales Ergebnis gab. Die Forscher hatten dieses Szenario gewa¨hlt, um die
Bedeutsamkeit bezu¨glich des Vorhandenseins von Blickverhalten des Gegenu¨bers sa-
lienter zu machen. Die Mittelwertvergleiche zeigen, dass sich die Video-Bedingung
gegenu¨ber den beiden Avatar- und der Audio-Bedingung klar abhob und insgesamt
zu einer besseren Personenbewertung fu¨hrte. Das Audio- und das RGA-Setting unter-
schieden sich nicht voneinander, allerdings zeigte sich fu¨r den IGA ein signifikanter
Unterschied zu den beiden vorherigen. Problematisch ist allerdings fu¨r die Bewertung
der Ergebnisse in Hinblick auf die in diesem Kapitel gestellte Fragestellung, dass die
Gesamtevaluation des Interaktionspartners nur auf fu¨nf ermittelten Items beruhte, die
zudem sehr divergent bezu¨glich ihrer inhaltlichen Richtung und Natur waren. Von
diesen fu¨nf bezog sich nur ein Item auf den Aspekt des Vertrauens und dieses war
sehr allgemein gestellt („I trusted my partner“), was den in diesem Kapitel bespro-
chenen Unterschieden nicht nahe kommt. Dennoch sollte diese Studie beru¨cksichtigt
werden, da sie anders als alle bisher dargestellten, eine Verteilung der medialen Set-
tings so aufweist, wie sie vom defizita¨ren Ansatz her zu erwarten gewesen wa¨re.
Zudem gibt sie einen Hinwies darauf, dass die mediierte zwischenmenschliche In-
teraktion durchaus von Avataren profitieren ko¨nnte, wenn diese nicht nur „hu¨bsch“
aussehen, sondern vor allem auch tatsa¨chlich kommunikationsrelevante Aspekte wie
dynamische Kopfbewegungen und Blickverhalten entsprechend u¨bermitteln.
In all den bisher aufgefu¨hrten Studien kannten die Teilnehmer sich vorher nicht
und es war von allen Forschern auch darauf geachtet worden, dass sich diese vor
der Studien nicht FtF begegnet. Zheng, Veinott, Bos, Olson und Olson (2002) gin-
gen in ihrer Studie daher der Frage nach, ob vorher zur Verfu¨gung stehende In-
formationen bezu¨glich der Interaktionspartner, z.B. durch vorher stattfindende FtF-
Treffen, einen Einfluss auf das kooperative Verhalten der Teilnehmer wa¨hrend eines
Prisoner’s Dilemma-Spiels haben. Die Teilnehmer dieser Studie (n = 200) wurden
fu¨nf verschiedenen Settings zugeteilt: 1) FtF: Die Interaktionspartner trafen sich vor
dem Spiel perso¨nlich, 2) Chat: Die Interaktionspartner hatten die Mo¨glichkeit, sich
u¨ber eine Chat-Interaktion na¨her kennen zu lernen, 3) Foto: Die Teilnehmer erhiel-
ten ein Foto ihres Interaktionspartners, 4) Perso¨nliche Informationen in schriftlicher
Form: Die Teilnehmer erhielten eine Liste mit perso¨nlichen Angaben bezu¨glich ihres
Interaktionspartners und 5) Kontrollbedingung: Es gab weder eine vorherige Inter-
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aktionsmo¨glichkeit, noch Informationen u¨ber den Interaktionspartner. Wa¨hrend des
Spiels hatten alle Teilnehmer die Mo¨glichkeit, per Chat mit ihrem Interaktionspart-
ner zu kommunizieren. Es zeigte sich, dass die Text-Kommunikation, die sich doch
in so vielen Studien als problematisch darstellte, bezu¨glich des gezeigten kooperati-
ven Verhaltens und der Bewertung des anderen bezu¨glich seiner Vertauenswu¨rdigkeit
(Wohlwollen, Motivation), deutlich von vorherigen Informationen u¨ber den Interakti-
onspartner profitieren konnte. Insbesondere ein vorheriges FtF-Treffen half, die ein-
geschra¨nkten Mo¨glichkeiten des Chats zu u¨berbru¨cken, allerdings dicht gefolgt von
einer vorherigen Chat-Interaktion und einem Foto. Nur die Liste mit perso¨nlichen
Angaben gab keinen wirklichen Mehrnutzen. Die doch u¨berraschende Wirkung des
Fotos ohne jegliche vorherige Interaktionsmo¨glichkeit und weiteren perso¨nlichen In-
formationen kann in diesem Fall eventuell darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden, dass den
Teilnehmern bewusst war, dass sie von ihren Mitspielern zufa¨llig spa¨ter einmal wie-
der erkannt werden ko¨nnten und sie sich deshalb vorsichtshalber insgesamt koope-
rativer verhielten. Insgesamt weist die Studie darauf hin, dass vorangegangene Inter-
aktionen, insbesondere FtF, auch in der sehr eingeschra¨nkten Text-Kommunikation
zu einem erho¨hten Maß an Kooperation und Vertrauen fu¨hren kann. Allerdings wur-
de sich in dieser Studie einzig auf die textbasierte Kommunikation konzentriert, so
dass keine Aussagen getroffen werden ko¨nnen, inwieweit auch die anderen Kommu-
nikationsmo¨glichkeiten von vorangegangenen Interaktionen im Vergleich profitieren
ko¨nnen. Die Ergebnisse von Zheng et al. (2002) besta¨tigen damit einen Hauptbe-
fund einer fru¨heren Studie von Rocco (1998), in der sich ebenfalls eine positive
Auswirkung einer vorangegangenen FtF-Interaktion bezu¨glich der Kooperationsbe-
reitschaft der Teilnehmer im Rahmen eines Investment-Spiels zeigte. Die dort ein-
gesetzte Kommunikationsbedingung war ebenfalls textbasiert, allerdings wurde eine
Electronic Mail Liste eingesetzt, die aufgrund einer sehr geringen Zeitverzo¨gerung
anna¨hernd eine Chat-a¨hnliche Interaktion ermo¨glichte. Dennoch wurde nicht, wie in
den bisher beschriebenen Studien, ein entsprechendes Chat-System verwendet, wo-
durch sich zusa¨tzliche technologische Unterschiede ergeben und diese Studie nur am
Rande erwa¨hnt wird.
Die U¨bersicht u¨ber mo¨glicherweise relevante mediale Vergleichsstudien der syn-
chronen computervermittelten Kommunikation weisen darauf hin, dass ebenso, wie
bei dem Konzept der sozialen Pra¨senz das von den defizita¨ren Ansa¨tzen propagier-
te „Mehr ist besser“ auch fu¨r den Bereich der Bildung von Vertrauensannahmen so
anzuzweifeln ist. U¨ber verschiedene Studien hinweg, zeigte sich vor allem die reine
textbasierte Kommunikation als defizita¨r im Vergleich zu den anderen Technologi-
en, wobei Zheng et al. (2002) in ihrer Studie durchaus darauf hinweisen, dass man
dieses durch vorher stattfindende Interaktionen, vor allem FtF, abmildern kann. Fu¨r
die initiale Bildung von Annahmen bezu¨glich der Kompetenz und der Motivation
des anderen bleiben jedoch trotz allem starke Defizite zu erwarten. Allerdings zeigte
sich auch, dass die Video-Bedingung, die dem goldenen Ideal der FtF-Interaktion am
na¨chsten kommen soll, nicht das zu halten scheint, was sie verspricht. Eine Ausnah-
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me bildet in diesem Zusammenhang ho¨chstens die Studien von Garau et al. (2001),
allerdings mit den bereits genannten Einschra¨nkungen. Wie auch schon in Kapitel 2
anhand verschiedener Studien aufgezeigt, scheint es erneut vor allem die Mo¨glichkeit
zur Audio-Kommunikation zu sein, die einen entscheidenden Beitrag zu der Gestal-
tung von zwischenmenschlichen Interaktionen und Beziehungen zu leisten scheint.
Bezu¨glich des Einflusses von Avatar-Kommunikation auf die Aspekte des cognition-
based trust (CBT) und affect-based trust (ABT) la¨sst sich aufgrund der zur Zeit noch
desolaten Forschungslage kaum eine Aussage treffen. Basierend auf der Studie von
Nowak (2004) wa¨re jedoch anzunehmen, dass durchaus die Gestaltung des a¨ußeren
Erscheinungsbildes einen nicht zu unterscha¨tzenden Einfluss haben du¨rfte, jedoch
eventuell in einer anderen Weise, als zuna¨chst zu vermuten wa¨re. Insgesamt bedarf
es bezu¨glich des Einsatzes von Avataren wahrscheinlich weitaus mehr als nur „nett“
animierte Figuren, um den Vertrauensaufbau auch in mediierten Settings sinnvoll zu
unterstu¨tzen. Keine der hier vorgestellten Studien betrachtete jedoch alle vier medi-
ierten Kommunikationsmo¨glichkeiten (Text, Audio, Video, Avatar) in einer systema-
tische Studie zusammen, in der auch gezielt zwischen den beiden hier aufgefu¨hrten
Vertrauensannahmen unterschieden wurde. Die Forschung steht demnach noch am
Anfang ihres Weges.
3.4 Abschließende Betrachtung
Dieses Kapitel bescha¨ftigte sich mit einem Aspekt, ohne den das zwischenmenschli-
che Miteinander kaum denkbar wa¨re: Vertrauen. Hinter diesem Begriff verbirgt sich
jedoch nicht nur ein essentieller Bestandteil jeglicher Interaktion, sondern vor allem
ein vielschichtiges, komplexes und noch nicht zur genu¨ge erforschtes Konzept. So
zeigt sich eine a¨hnliche Problematik, wie sie schon bei den U¨berlegungen bezu¨glich
der sozialen Pra¨senz angesprochen wurde: Fragt man drei Forscher nach dem Kon-
zept des „Vertrauens“, erha¨lt man sicherlich mindestens vier verschiedene Defini-
tionen und Betrachtungsweisen. Dies hat es u¨ber all die Jahre hinweg erschwert,
sich diesem Konzept im zwischenmenschlichen Interaktionsgeschehen strukturiert zu
na¨hern. In diesem Kapitel wurde ein mo¨glicher Strukturierungsansatz vorgestellt, der
insbesondere die Unterscheidung zwischen „Vertrauensannahmen“, „-intentionen“
und „-verhalten“ herausstellt und zudem die Ansatzpunkte der verschiedenen inter-
disziplina¨ren Betrachtungsweisen zu verstehen hilft. Im Rahmen der Vertrauensan-
nahmen wurden nach McAllister (1995) zudem auf zwei grundsa¨tzliche Unteraspekte
hingewiesen, cognition-based trust (CBT) und affect-based trust (ABT). Ersteres be-
zieht sich auf Annahmen bezu¨glich der Kompetenz und des Wissens des Gegenu¨bers,
d.h. auf U¨berzeugungen, dass der andere die Fa¨higkeiten besitzt, einem zu helfen. Der
zweite Aspekt bezieht sich hingegen auf die affektiven Komponenten von Vertrauen,
auf das Wohlwollen des anderen einem gegenu¨ber, auf die emotionale Verbindung
zwischen den Interaktionspartnern. Insbesondere der letzte Aspekt fu¨hrte lange Zeit
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ein „Schattendasein“, da er fast ausschließlich fu¨r privatere Beziehungen fu¨r relevant
gehalten wurde. In den letzten Jahren haben sich die Ansichten diesbezu¨glich je-
doch stark gewandelt, so dass ABT insgesamt eine große Relevanz fu¨r jegliche Form
der Vertrauensbeziehung eingera¨umt wird. Auf welche Weise jedoch entsprechende
Annahmen bezu¨glich CBT und ABT getroffen werden, ist zur Zeit noch in keiner
Weise ausreichend erforscht. Ein Grundproblem bei der Entstehung solcher Annah-
men du¨rfte jedoch sein, dass das eigentliche „Vertrauenswu¨rdigkeits“-Potential des
Gegenu¨bers niemals direkt ersichtlich ist, d.h. man ist bezu¨glich seiner Einscha¨tzung
auf extern beobachtbare Indikatoren angewiesen, deren tatsa¨chliche Zuverla¨ssigkeit
jedoch ungewiss bleibt. Vertrauensannahmen bleiben damit immer mit einer Unsi-
cherheit und damit einem gewissen Risiko behaftet. Insbesondere bei initialen Ver-
trauensannahmen im Rahmen eines Erstkontaktes scheinen Menschen sich versta¨rkt
auf vorgelagerte, interpersonelle Hinweisreize zu stu¨tzen. Das Bedu¨rfnis nach sol-
chen, durch direkte Interaktion erworbene Informationen bezu¨glich des unbekann-
ten Anderen und der Stellenwert dieser, scheint dabei recht hoch fu¨r die Betroffe-
nen zu sein. Daher stellt sich die Frage, wie sich Vertrauensannahmen und darauf
basierend –intentionen und –verhalten in computervermittelten Interaktionen erge-
ben sollen, in denen es nicht mo¨glich ist, sich ein „direktes Bild“ von seinem Ge-
genu¨ber zu machen. Handy (1995) formulierte in diesem Zusammenhang ganz klar:
„Trust needs touch“ und verdammte damit die mediierte Kommunikation implizit
zum Scheitern hinsichtlich des Aufbaus von Vertrauen. Aber wie wirken sich nun die
unterschiedlichen technischen Begebenheiten von Text-, Audio- Video- und Avatar-
Kommunikation tatsa¨chlich auf die Ausbildung von Vertrauensannahmen aus. Die in
diesem Kapitel vorgestellten U¨berlegungen und Studien deuten auf ein weitaus kom-
plexeres Muster, als die von den defizita¨ren Ansa¨tzen vorgeschlagene lineare Bezie-
hung dermedia bzw. social richness, hin. Aber trotz aller U¨berlegungen, Argumenten
und Gegenargumenten, Ergebnissen und Interpretationen bleibt als Abschluss fu¨r die-
ses Kapitel nur die Schlussfolgerung: „man weiß es nicht“. Die Forschung auf diesem
Gebiet zeigt sich noch zu divergent bezu¨glich ihrer theoretischen und methodischen
Ansa¨tze. Das Themengebiet an sich ist a¨ußerst komplex und vielschichtig. Zudem
stehen fu¨r bestimmte Gebiete, wie z.B. dem Einsatz von Avataren, noch u¨berhaupt
keine wirklichen Ergebnisse zur Verfu¨gung. Die Integration von computerbasierten
Kommunikationstechnologien in den Alltag der Menschen wird unaufho¨rlich und un-
aufhaltsam weiter fortschreiten. Und zwar unabha¨ngig davon, ob Kritiker die Gefahr
und die gravierenden negativen Konsequenzen von low trust Interaktionen und Be-
ziehungen heraufbeschwo¨ren oder nicht. Computervermittelte Kommunikation wird
zur sozialen Realita¨t werden und ist es bezu¨glich einiger Technologien zum Teil auch
schon geworden. Diese Entwicklung la¨sst sich nicht mehr umkehren, allerdings steu-
ern. Dafu¨r sind valide empirische Ergebnisse unabdingbar, da nur sie, fernab aller
positiven und negativen wissenschaftlichen Propaganda, helfen, sowohl das Potenti-
al, als auch die Nachteile moderner Kommunikationstechnologien zu erkennen. Eine
neue Kommunikationsform zeichnete sich in den letzten Jahren durch das Auftauchen
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von Avataren ab und spa¨testens jetzt ist es an der Zeit, damit zu beginnen, sich u¨ber
deren Auswirkungen auf die zwischenmenschliche Interaktion und damit den Aufbau
von Vertrauen Gedanken zu machen. Jede Studie, die sich gezielt mit dieser Thema-
tik bescha¨ftigt, wird einen kleinen Beitrag dazu leisten, entsprechende U¨berlegungen
bezu¨glich der Entwicklung, der Gestaltung und dem Einsatz dieser neuen Technolo-
gien anzuregen.
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Theorie zur Empirie
Die vorangegangenen Kapitel dienten dazu, dem Leser einen umfassenden Einstieg
in ein Teilgebiet der CMC-Forschung zu geben, mit dem Ziel, ihn bezu¨glich der da-
mit verbundenen Fragestellungen und Problematiken zu sensibilisieren. Nun gilt es,
basierend auf dieser Grundlage, erste Schlussfolgerung bezu¨glich theoretischer und
methodischer Implikationen und Zielsetzungen zu formulieren, die als Basis fu¨r eine
empirische Fragestellung dienen ko¨nnen. Zuna¨chst einmal soll jedoch zum besseren
Versta¨ndnis noch einmal ein kurzer U¨berblick u¨ber die Kernaussagen der vorange-
gangenen Kapitel gegeben werden.
4.1 U¨bersicht u¨ber die theoretischen Grundlagen
4.1.1 Computervermittelte Kommunikation
So wurde im Rahmen des ersten Kapitels zuna¨chst eine differenzierte Arbeitsdefini-
tion fu¨r den Forschungsbereich der computervermittelten Kommunikation erarbeitet,
die der Komplexita¨t des gewa¨hlten Forschungsbereiches gerecht wird: „Computer-
vermittelte Kommunikation bezeichnet den Prozess von zwischenmenschlicher Kom-
munikation mit Hilfe von vernetzten Computersystemen, die von ra¨umlich getrennten
Teilnehmern in Abha¨ngigkeit von einem bestimmten Kontext und Zweck aktiv und be-
wusst genutzt werden.“ In diesem Zusammenhang wurden auch die Grundaspekte der
unmediierten zwischenmenschlichen Kommunikation besprochen, die, anders als die
urspru¨nglichen Sender-/Empfa¨ngermodelle erahnen lassen wu¨rden, ein komplexes,
multimodales Prozessgefu¨ge darstellt. Obwohl Menschen tagta¨glich intuitiv in FtF-
Situationen miteinander agieren und kommunizieren, ist dieses grundlegende Ge-
schehen zwischenmenschlichen Zusammenlebens trotz stetiger Bemu¨hungen seitens
der Forschung noch in keiner Weise ausreichend erforscht. A¨hnlich wie unsere Vor-
fahren den uns bekannten physikalischen Gesetzma¨ßigkeiten, wie z.B. der Schwer-
kraft, unterworfen waren, ohne jedoch von deren Existenz zu wissen, oder diese zu
verstehen, kommunizieren wir tagta¨glich ohne, dass uns die entsprechend zugrun-
deliegenden Prinzipien bewusst oder gar bekannt wa¨ren. Die Ga¨nze dieser Unwis-
senheit offenbart sich insbesondere durch die Implementierung von computervermit-
telter Kommunikation, die aufgrund ihrer technischen Restriktionen ein U¨berdenken
des zwischenmenschlichen Interaktionsgeschehens erfordert. Denn „what is it about
sitting face to face that we need to capture?“ (Gates, 1999, S. 2). Das fehlen-
de notwendige Wissen, um auf diese Frage eine entsprechende Antwort finden zu
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ko¨nnen, fu¨hrte dazu, dass die FtF-Situation seit Beginn der CMC-Forschung ein-
fach als „natu¨rlichste“ und damit idealste Kommunikationsform angesehen wurde,
der es nachzueifern galt (vgl. auch Jakobsson, 2002). Die Nutzung von Kommunika-
tionsmedien greift zwangsla¨ufig in diesen komplexen Prozess ein, vera¨ndert dessen
Grundvoraussetzungen und beeinflusst somit auf unbekannte Weise ein Kommuni-
kationsmuster, welches noch nicht einmal unter der Ursprungsbedingung der FtF-
Interaktion zur Genu¨ge erschlossen wurde. Die intuitive FtF-Kommunikation weicht
damit zwangsla¨ufig einer artifiziellen Situation, die es Menschen ermo¨glichen soll,
ra¨umliche Distanzen zu u¨berwinden. Und tatsa¨chlich zeigte eine Betrachtung der Ei-
genschaften der verschiedenen synchronen computervermittelten Technologieansa¨tze
deutliche Unterschiede zur unmediierten Interaktion auf. Im Rahmen dieser Betrach-
tung wurden vier Ansa¨tze bezu¨glich ihres Potentials, aber auch bezu¨glich ihrer Ein-
schra¨nkungen na¨her besprochen: reine Text-Kommunikation via Chat, reine Audio-
Kommunikation via VoIP, Videokonferenzsysteme und als letztes der Einsatz virtu-
eller computeranimierter Stellvertreter, so genannter Avatare.
Bezu¨glich der Text-Kommunikation via Chat wurde insbesondere auf das Feh-
len von sa¨mtlichen auditiv- und visuell-vermittelten Informationen bezu¨glich des
Interaktionspartners hingewiesen. So fallen im Gegensatz zur FtF-Kommunikation
die Mo¨glichkeiten weg, sowohl statische (z.B. Geschlecht, Ko¨rperbau, Hautfarbe)
als auch vera¨nderliche (z.B. Kleidung, Schmuck) a¨ußere Merkmale des Gegenu¨bers
wahrzunehmen, sowie dessen dynamisches Verhalten wa¨hrend der Interaktion (Ges-
tik, Mimik, Ko¨rperhaltung, Blickkontakt) und ra¨umliche Ausrichtung in Bezug auf
andere und einen selbst (Abstand bzw. Na¨he zu dem Gespra¨chspartner) zu beob-
achten. Hinzu kommt das Fehlen von akustischen Aspekten, wie z.B. Stimmho¨he,
Lautsta¨rke, Art der Betonung, Redefluss und Unterbrechungen. In diesem Zusam-
menhang wurde auch auf den Versuch hingewiesen, durch Einsatz von Emoti-
cons, Soundwo¨rtern, Großbuchstaben und Aktionswo¨rtern diese fehlenden Infor-
mationen teilweise zu ersetzen. Eine solche bewusste Verwendung der speziellen
„Chat-Sprache“ unterschiedet sich jedoch dennoch in ihrer Grundstruktur gravierend
von der ha¨ufig unbewussten und somit eher unreflektierten Verwendung von para-
und nonverbalen Ausdrucksmo¨glichkeiten wa¨hrend einer Face-to-Face-Interaktion.
Die inhaltlichen Aussagen der Teilnehmer werden zudem im Gegensatz zur FtF-
Kommunikation mittels Text visualisiert und stehen daher zumindest fu¨r eine gewisse
Dauer den Teilnehmern zur genaueren Betrachtung und U¨berlegung zur Verfu¨gung.
Bei der Audio-Kommunikation mittels VoIP wurde ebenfalls auf das Fehlen
sa¨mtlicher visuellen Reize, inklusive der Mo¨glichkeit Substitutionen, wie z.B. Emoti-
cons, zu verwenden, hingewiesen. Allerdings erhalten die Interaktionspartner neben
dem reinen Inhalt auch eine Vielzahl an paraverbalen Informationen, wie z.B. den
Klang der Stimme, wodurch u.a. die Mo¨glichkeit besteht, das Geschlecht des anderen
zu identifizieren, vertraute Personen eindeutig zu erkennen oder aber auf die Stim-
mung des anderen zu schließen. Daru¨ber hinaus kann immer nur einer der Interakti-
onspartner gleichzeitig sprechen, so dass sich in Kombination mit der Nutzung von
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Sprechpausen und entsprechendem verbalen Feedback, neue Mo¨glichkeiten ero¨ffnen,
die Gespra¨chsinhalte entsprechend aufeinander abzustimmen. Auch die wachsende
Begeisterung, der sich Ho¨rspiele und Ho¨rbu¨cher immer mehr erfreuen, verdeutlicht
die Bedeutsamkeit der menschlichen Stimme fu¨r U¨bermittlung bestimmter Informa-
tionen.
Bezu¨glich des Einsatzes von videobasierten Systemen wurde besprochen, dass die-
se u¨ber die auditiven Mo¨glichkeiten hinaus, auch die U¨bertragung einer Vielzahl
an visuellen Informationen ermo¨glichen. In diesem Zusammenhang wurde jedoch
betont darauf hingewiesen, dass die Interaktion per Video der FtF-Kommunikation
deshalb nicht gleichzusetzen sei, da sich immer noch deutliche Unterschiede zu die-
ser zeigen. Zum einen erfahren die visuellen Hinweisreize aufgrund technologischer
Restriktionen, wie Bandbreite und U¨bertragungsrate der Verbindung, Bildauflo¨sung
und -qualita¨t, Position der Kamera, sowie Gro¨ße des gewa¨hlten Bildausschnittes, ei-
ne deutliche Einschra¨nkung. Auch ist die Mo¨glichkeit der Nutzung von ra¨umlichen
Informationen, wie z.B. dem Zuwenden des Partners, die Nutzung von Zeigegesten,
oder aber die Aufnahme von direktem Blickkontakt, aufgrund der technischen Gege-
benheiten, wenn u¨berhaupt, nur mit hohem technischem Aufwand umsetzbar und be-
schra¨nkt sich daher in der Regel auf Laboranwendungen. Allerdings ko¨nnen dem Vi-
deosignal Informationen u¨ber Merkmale und dynamisches Verhalten des Gegenu¨bers
und eventuell dessen Umgebung entnommen werden. Damit wird auch die Anonymi-
sierung des Gegenu¨bers in einem anderen Ausmaß aufgehoben, als dieses im Rahmen
einer Audio-Bedingung der Fall wa¨re. Dies beinhaltet ebenfalls, dass Nutzer sta¨rker
darauf Acht geben mu¨ssen, wie sie sich ihrem Gespra¨chspartner pra¨sentieren, sowohl
bezu¨glich ihres Aussehens, als auch bezu¨glich ihres Verhaltens.
Als letztes wurde dann noch ausfu¨hrlicher auf den noch recht neuartigen Ansatz
der avatarbasierten Kommunikation eingegangen, der vielerorts mittlerweile auch als
na¨chster Evolutionsschritt in der Entwicklung von computerbasierten Kommunika-
tionsansa¨tzen gilt. A¨hnlich wie der Einsatz von Videosystemen, ermo¨glichen Avata-
re grundsa¨tzlich auch die U¨bertragung von visuellen Informationen im Rahmen des
mediierten Settings. Allerdings wurde auch auf die Besonderheiten dieses Ansatzes
hingewiesen, die u.a. in der Mo¨glichkeit der visuellen Repra¨sentation der Interakti-
onspartner und der Mo¨glichkeit zur U¨bertragung auch von dynamischen Verhaltens-
informationen bei einer dennoch gleichzeitigen Anonymisierung des Gegenu¨bers,
der hinter seinem computeranimierten Stellvertreter „verschwindet“. Daru¨ber hinaus
wurde auf die grundsa¨tzlich bestehende Mo¨glichkeit hingewiesen, Avatare im Rah-
men von SVEs auch in eine gemeinsame ra¨umliche Struktur zu integrieren, was im
Gegensatz zur Videokonferenz u.a. auch die U¨bertragung von ra¨umlichen Referen-
zen auf die computervermittelte Situation sowie die gemeinsame Manipulation von
virtuellen Objekten ermo¨glichen ko¨nnte. Allerdings wurde auch hier auf die starke
Divergenz bezu¨glich der verschiedenen technologischen Umsetzungsversuche hinge-
wiesen, sowie die noch bestehende Diskrepanz zwischen dem verfolgten Anspruch
und den bereits real existierenden Mo¨glichkeiten. In diesem Zusammenhang wurde
173
4 Forschungsvorhaben: U¨bergang von der Theorie zur Empirie
auch auf die Frage nach der Entsprechung zwischen dem Avatar und seinem Nutzer
(Aussehen und Verhalten), sowie auf die Frage der Animationsart (Realismusgrad
bezu¨glich Aussehen und Verhalten) hingewiesen.
Aus der Darstellung der unterschiedlichen Eigenschaften der vier verschiedenen
mediierten Kommunikationsansa¨tze ergab sich im auch Sinne eines Evaluationsge-
dankens zwangsla¨ufig die Fragestellung, welchen Einfluss diese wohl auf die ver-
schiedenen Aspekte der zwischenmenschliche Kommunikation haben mo¨gen.
4.1.2 Computervermittelte Kommunikation und soziale Pra¨senz
Kapitel 2 fokussierte, basierend auf diesen U¨berlegungen, die Fragestellung von Ga-
tes (1999) weiter auf die sozialen Aspekte der zwischenmenschlichen Kommunika-
tion und damit auf die Mo¨glichkeit der verschiedenen technologischen Ansa¨tze eine
„sozial reichhaltige“ Interaktion zwischen den Partnern zu ermo¨glichen:
By focusing solely on work effectiveness, we risk missing out on soci-
al richness – this has indeed been a problem with technologies such as
video conferencing, which typically provide spaces for interaction but
not social places as meaningful platforms for communication (Redfern
& Naughton, 2002, S. 207).
Kann also ein Medium, das urspru¨nglich als reine Informationsaustauscheinheit ge-
dacht gewesen war, jenseits der reinen Effektivita¨t einer mediierten Interaktion, dies
leisten? Haben die Weiterentwicklungen bezu¨glich audio-, video- und avatarbasierter
Ansa¨tze bisher hier einen weiterfu¨hrenden Beitrag erbracht, bzw. was muss eigent-
lich u¨berhaupt gewa¨hrleistet sein? Ist es wirklich so sinnvoll, sich so nah wie mo¨glich
an dem Vorbild der FtF-Interaktion zu orientieren und was muss dafu¨r davon im
Sinne von Gates (1999) u¨berhaupt tatsa¨chlich u¨bertragen werden? Sind die bisheri-
gen technische Ansa¨tze in der Tat als derartig „seelenlos“ zu bewerten, wie ha¨ufig
betont wurde (vgl. dazu u.a. Stoll, 1995)? An was fu¨r einen Maßstab und anhand
welcher Aspekte soll u¨berhaupt bemessen werden, ob ein Computermedium eine so-
zial reichhaltige und damit geeignete Plattform fu¨r menschliche Interaktionen dar-
stellt? Diese Fragestellungen wurden zuna¨chst allgemein im Spannungsfeld der bei-
den theoretischen Hauptstro¨mungen der CMC-Forschung diskutiert: den defizita¨ren
und den kompensatorischen Ansa¨tzen. Erstere erheben die FtF-Situation zur sozi-
al reichhaltigsten Idealform zwischenmenschlicher Kommunikation, zu der im Ver-
gleich sa¨mtliche mediierten Settings nur eine defizita¨re Position einnehmen ko¨nnen.
Folge dieser U¨berlegungen sind die Generierung entsprechender Rankings, auf de-
nen sich die verschiedenen computermediierten Kommunikationsansa¨tze bezu¨glich
ihrer Reichhaltigkeit im Vergleich zum Idealvorbild der FtF-Kommunikation abbil-
den lassen. Dabei wird die reine Text-Kommunikation aufgrund des Fehlens von au-
ditiven und visuellen Reizen am untersten Ende der Skala abgebildet, u¨bertroffen
von der Audio- und der Video-Kommunikation. Die avatarbasierte Kommunikation
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ist in diesem Zusammenhang aufgrund ihrer Besonderheiten und ihrer Neuartigkeit
schwerer einzuordnen, wobei sie je nach technischer Umsetzung, in solchen Auflis-
tungen vermutlich zwischen der rein audiobasierten und der videobasierten Kom-
munikation zu finden wa¨re. Die defizita¨ren Ansa¨tze gehen demnach von einer sehr
pessimistischen und technikzentrierten Sichtweise aus, in welcher computervermit-
telte Settings im Sinne einer Destruktionshypothese aufgrund ihrer Asozialita¨t den
„reicheren“ FtF-Situationen immer unterlegen wa¨ren. Dabei werden ha¨ufig sogar ex-
plizit „scha¨dliche“ Auswirkungen auf das Erleben und die Ergebnisse von zwischen-
menschlichen Interaktionen im Sinne einer Entsinnlichung und Entmenschlichung
postuliert. Die kompensatorischen Modelle hingegen betonen die aktive Rolle der
Nutzer und die Anpassungsfa¨higkeit der Menschen, die durchaus in der Lage sind,
computermediierte Technologien zu ihrem Vorteil einzusetzen und gegebenenfalls
neueWege zu finden, eventuell bestehende Restriktionen zu u¨berwinden und zu kom-
pensieren. Eine entsprechende Diskussion dieser beiden Ansa¨tze, auch auf der Basis
bestehender Studienergebnisse, fu¨hrte dabei zu dem Schluss, dass keine der beiden
Extrempositionen in dieser Form ihr alleiniges Existenzrecht ausreichend vertreten
kann: „Their statements of ethunuiasm or criticism leave little room for the mode-
rate, mixed outcomes that may really be the situation (Wellman & Gulian, 1995)“.
Das Zusammenwirken von Mensch und Maschine in der vermittelten Kommunikati-
on scheint weitaus komplexer und vielschichtiger zu sein, als die extremorientierten
Technikpessimisten und Technikbegeisterten lange Zeit propagierten. Damit steht die
CMC-Forschung nicht am Ende eines langenWeges, sondern vielmehr an dessen An-
fang, an welchem die Forscher der unterschiedlichen Forschungsdisziplinen sich ein-
gestehen mu¨ssen, dass die neu aufgeworfenen Fragen sich um ein vielfaches schneller
vermehrt haben, als die Antworten, die man finden wollte. Die Notwendigkeit wei-
terfu¨hrender Studien, insbesondere auch aus dem Fachgebiet der Psychologie, konnte
nur noch einmal ausdru¨cklich betont werden.
Dies wird insbesondere auch bei der Betrachtung eines Konzeptes deutlich, das die
CMC-Forschung bereits seit Jahren pra¨gt, wie kaum ein anderes: soziale Pra¨senz. Im
weiteren Verlauf von Kapitel 2 wurde der konzeptuelle Dschungel beschrieben, in
den sich zwangsla¨ufig jeder Forscher begeben muss, wenn er sich mit diesem Kon-
zept na¨her bescha¨ftigen mo¨chte. In diesem Zusammenhang wurde darauf hingewie-
sen, dass sich die existierende Divergenz bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-Konstruktes
zuna¨chst einmal daraus ergibt, dass die Forschung auf diesem Gebiet von zwei unter-
schiedlichen geistigen Stro¨mungen gepra¨gt wird. Zum einen den U¨berlegungen von
Short et al. (1976), die mit ihren Studien diesen Begriff u¨berhaupt erst pra¨gten, so-
ziale Pra¨senz jedoch als feste, wenn auch subjektiv erlebbare Eigenschaft eines Medi-
ums definierten. Damit erhielt die urspru¨ngliche, daraus resultierende social presence
theory ihren festen Platz in den Reihen der defizita¨ren Modellen der CMC. Mit einer
Art Neuentdeckung des Konstruktes im Rahmen der allgemeinem Pra¨senz-Forschung
kam es jedoch zunehmend zu Ansa¨tzen, welche das soziale Pra¨senz-Erleben los-
gelo¨st, wenn auch nicht vo¨llig unbeeinflusst, von der jeweiligen Technologie betrach-
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teten und es als subjektiven Prozess innerhalb des Individuums definierten, wie dies
u.a. am Beispiel von Heeter (1992) verdeutlicht wurde. Beide Stro¨mungen beeinflus-
sen die soziale Pra¨senz-Forschung bis heute, sind aber nicht der alleinige Grund fu¨r
die aufgefu¨hrte Definitionsproblematik, die auch auf der Setzung unterschiedlicher
Schwerpunkte und Betrachtungswinkel zuru¨ckzufu¨hren ist. Die daraus resultieren-
de Divergenz der unterschiedlichen Betrachtungsweisen und Umsetzungen, die sich
unter dem Begriff der sozialen Pra¨senz versammeln, behindert die Bildung von um-
fassenden und weiterfu¨hrenden Schlu¨ssen enorm. In diesem Zusammenhang wurde
u.a. auf die Arbeit von Biocca et al (2001) verwiesen, die erste Bemu¨hungen umfasst,
die unterschiedlichen in der bisherigen Forschungsliteratur beru¨cksichtigten sozialen
Pra¨senz-Aspekte, in einen gemeinsamen, multidimensionalen Ansatz zu integrieren.
Entsprechend umfassend definieren die Autoren soziale Pa¨senz als
...the moment-by-moment awareness of the co-presence of another sen-
tient being accompanied by a sense of engagement with the other (i.e.
human, animate, or artificial being). Social presence varies from super-
ficial to deep sense of co-presence, psychological involvement, and be-
havioural engagement with the other. As a global, moment-by-moment
sense of the other, social presence is an outcome of cognitive simulati-
ons (i.e. inferences) of the other´s cognitive, emotional, and behavioural
dispositions (S. 2).
Dieser Ansatz hat jedoch, wie in Kapitel 2 bereits angesprochen, ebenfalls seine
Schwa¨chen und bringt daru¨ber hinaus die Gefahr mit sich, dass am Ende so viele ver-
schiedene Dinge unter einem gemeinsamen Begriff zusammengefasst werden, dass
das Konzept zunehmend verwa¨ssert und erneut unbrauchbar wird. Dennoch erscheint
es in Anbetracht der jetzigen Forschungslage als sinnvoll, die Betrachtungsbreite eher
zu erweitern, anstatt diese vorzeitig einzuengen.
4.1.3 Computervermittelte Kommunikation und zwischenmenschliches
Vertrauen
„Virtuality requires trust to make it work: Technology on it’s own is not enough“
(Handy, 1995, S. 44). In Kapitel 3 wurde damit auf ein weiteres sozio-emotionales
Konstrukt verwiesen, das ebenfalls eine grundlegende Bedeutung fu¨r die CMC-
Forschung einnimmt: Vertrauen zwischen den Interaktionspartnern. In diesem Zu-
sammenhang wurde auf die Grundproblematik hingewiesen, dass mediierte Interak-
tionen im Vergleich zu FtF-Interaktionen aufgrund technologischer Restriktionen ein
potentiell erho¨htes Risiko bezu¨glich Missversta¨ndnissen und Fehleinscha¨tzungen mit
sich bringen wu¨rden. Dies kann zu einer erho¨hten Verunsicherung der Teilnehmer
fu¨hren und die gemeinsame Interaktion, auch im Sinne von Kooperation, deutlich
erschweren bzw. fu¨r die Beteiligten kognitiv, wie auch emotional gesehen, belas-
tender machen. Bestehendes Vertrauen in den Interaktionspartner hilft, die dadurch
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entstehende Komplexita¨t zu vermindern und Entscheidungen zu vereinfachen. Aber
obwohl das Vorhandensein von Vertrauen, insbesondere in mediierten Settings, in
einem erho¨hten Maße notwendig zu sein scheint, fa¨llt es Nutzern scheinbar schwe-
rer, Vertrauen in den anderen aufzubauen, wenn sie diesem nicht FtF gegenu¨ber ste-
hen ko¨nnen: „Trust needs touch“ (Handy, 1995, S. 40). Diese Problematik wird dar-
auf zuru¨ckgefu¨hrt, dass aufgrund der technologischen Restriktionen wichtige social
cues fehlen wu¨rden, die fu¨r den Prozess des Vertrauensaufbaus unabdinglich wa¨ren.
In Kapitel 3 wurde in diesem Zusammenhang darauf verwiesen, dass sich folgend
dieser Logik eine Art „Teufelskreislauf“ bildet, da einerseits gerade in mediierten
Situationen ein ho¨heres Maß an Vertrauen in den Interaktionspartner von No¨ten er-
scheint, andererseits eben dieses ohne entsprechenden FtF-Kontakt wohl schwerer
aufzubauen ist. Erkenntnisse bezu¨glich des Einflusses von unterschiedlichen compu-
tervermittelten Technologien sind daher entsprechend erforderlich. Einem umfassen-
den Erkenntnisgewinn steht jedoch auch hier erneut das breite Spektrum an z.T. sehr
unterschiedlichen Aspekten entgegen, das unter dem Begriff Vertrauen aufzufinden
ist. In diesem Zusammenhang wurde in Kapitel 3, U¨berlegungen von McKnight et
al. (2001) folgend, verschiedene Vertrauens-Aspekte differenziert: Trusting Intention,
Trusting Behavior, Trusting Beliefs, Dispositional Trust und Institution-based Trust.
Dabei wurde ein besonderes Augenmerk auf die Ausbildung von Trusting Beliefs, also
Annahmen bezu¨glich des Vertrauenswu¨rdigkeits-Potentials des Interaktionspartners,
gelegt und vorrangig nach McAllister (1995) zwischen cognition-based trust(CBT)
und affect-based trust (ABT) unterschieden. Bei diesen Annahmen ist jedoch zu be-
achten, dass die tatsa¨chlich vorhandene Kompetenz und Motivation des anderen fu¨r
einen selbst jedoch niemals wirklich direkt ersichtlich sein kann. Vielmehr ist man
auf a¨ußerlich wahrnehmbare Hinweisreize angewiesen, von denen man dann berech-
tigter oder aber unberechtigter Weise auf das zugrundeliegende, wie Riegelsberg et
al. (2005) es nennen, „Vertrauenswu¨rdigkeits-Potential“ seines Gegenu¨bers schließen
kann. Kennt man die betreffende Person bereits la¨nger, bzw. hat bereits wiederholt mit
ihr interagiert, basiert eine solche Einscha¨tzung ha¨ufig auf gegenseitigen „Vertrauens-
beweisen“, also real zu beobachtendem Verhalten. Der Punkt ist jedoch, dass es fu¨r
jede Form der zwischenmenschlichen Beziehung irgendwann einen Moment gegeben
haben muss, in welchem eine Seite als erster den Schritt wagt, der anderen Seite in
irgendeiner Form zu vertrauen. Gerade diese initiale Situation ist von gro¨ßter Bedeu-
tung, denn was bringt einen Menschen dazu, einem anderen schließlich zu vertrauen?
Die diesem initialen Verhalten zugrundeliegenden Trusting Beliefs ko¨nnen demnach
nicht auf bereits existierenden Erfahrungen mit diesem speziellenMenschen basieren.
Es ist aber anzunehmen, dass, obwohl keine Verhaltensgrundlage als Beweis vorliegt,
Menschen von dem ersten Moment des Kennenlernens an entsprechende Annah-
men ausbilden, auch wenn diese nicht zwangsweise in ein entsprechendes Verhalten
mu¨nden mu¨ssen. Um also die Ungewissheit im Rahmen von initialen Interaktionen
mit vorher unbekannten Partnern zu minimieren, werden sa¨mtliche zur Verfu¨gung
stehende Informationsquellen zur Eindrucksbildung genutzt, unabha¨ngig davon, ob
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sie tatsa¨chlich ein valides Urteil unterstu¨tzen, bzw. dieses sogar behindern ko¨nnen.
Einen sehr starken Einfluss scheinen visuelle Aspekte zu haben, wie z.B. sichtba-
res nonverbales Verhalten oder aber das a¨ußere Erscheinungsbild des Gegenu¨bers
(vgl. Nowak & Rauh, 2005), aber auch verbale Inhalte oder paraverbale Hinweisrei-
ze. Doch wie verha¨lt es sich nun mit der Ausbildung solcher Vertrauensannahmen im
Rahmen von computermediierten Settings, wenn z.B. visuelle Hinweisreize vo¨llig
fehlen oder aber mittels Avataren vom eigentlichen Nutzer unabha¨ngig kreiert wer-
den? Welchen Einfluss hat nun die Nutzung unterschiedlicher Kommunikationstech-
nologien auf diesen Prozess? Bezu¨glich entsprechender empirischer Untersuchungen,
die Aufschluss daru¨ber geben ko¨nnten, zeigte sich jedoch ein a¨hnliches Bild wie auch
schon fu¨r den Forschungsbereich der sozialen Pra¨senz, da noch nicht im ausreichen-
den Maße entsprechende systematische Untersuchungen zur Verfu¨gung stehen, bzw.
die bestehenden eine hohe Divergenz zeigen. Dennoch ließ sich aus den Ergebnis-
sen der bereits bestehenden Untersuchungen ableiten, dass auch fu¨r den Bereich des
interpersonellen Vertrauens sich die Beziehung zwischen verwendeter Kommunika-
tionstechnologie und den jeweiligen Einscha¨tzungen seitens der Nutzers kein kla-
rer Zusammenhang ableiten la¨sst, wie er von den defizita¨ren Ansa¨tzen propagiert
wird. Daru¨ber hinaus wiesen einige Studien darauf hin, dass jedoch die Gestaltung
des a¨ußeren Erscheinungsbildes von Avataren in diesem Zusammenhang durchaus
mit eine entscheidende Rolle spielen ko¨nnte und das obwohl diese virtuellen, visu-
ellen Hinweisreize einen noch geringeren Validita¨tsnutzen haben ko¨nnen, als dies
auf physikalische a¨ußere Eigenschaften des Interaktionspartners zutreffen kann. Dies
verdeutlichte auch noch einmal, wie wichtig, insbesondere in Hinblick auf die Ge-
staltung neuartiger Avatarsysteme, umfassende mediale Vergleichsstudien sind, die
zudem verschiedene Vertrauensaspekte klar voneinander abgrenzen.
4.2 Darstellung des eigenen Forschungsvorhabens
„What is it about sitting face to face that we need to capture?“ (Gates, 1999, S. 2).
Die Diskussion der bisherigen theoretischen U¨berlegungen und empirischen Befunde
verdeutlicht, dass diese von Bill Gates aufgeworfene Frage immer noch fern jeglicher
Beantwortung im Raum steht. Sie symbolisiert den weiterhin bestehenden enormen
Forschungsbedarf der CMC-Forschung, insbesondere auch in Hinblick auf die beiden
hier vorgestellten Konstrukte soziale Pra¨senz und zwischenmenschliches Vertrauen.
Und dies, obwohl beide Konstrukte von Forschern als essentiell fu¨r die Gestaltung
mediierter Kommunikation angesehen werden. Dies ist insbesondere erschreckend,
bedenkt man, dass es mit dem Einsatz von Avatarsystemen in der computermediier-
ten Kommunikation eine vo¨llig neue Kommunikationstechnologie aktiv mit zu ge-
stalten gilt. Denn begnu¨gte sich die CMC-Forschung bisher damit, bereits existieren-
de Technologieansa¨tze „nachtra¨glich“ zu erforschen, verlangt die Entwicklung und
die Gestaltung von Avataren fu¨r die zwischenmenschliche Kommunikation von vorn-
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herein entsprechende Antworten von den Forschern. Denn mit den Mo¨glichkeiten,
mittels Computeranimationen die visuellen Hinweisreize der physikalischenWelt vir-
tuell nachzubilden, ergibt sich nun, anders als bei der Video-Kommunikation, na-
hezu zwangsweise die Frage, was es u¨berhaupt nachzubilden gilt. Denn die Video-
Kommunikation folgt nur dem Grundprinzip, alle visuellen Reize, die mittels einer
Webcam oder a¨hnlicher Hardware zu erfassen sind, in einer mo¨glichst guten Bildqua-
lita¨t und hohen Framerate, 1:1 zu u¨bertragen. Ein anderes Vorgehen la¨sst dieser tech-
nologische Ansatz u¨berhaupt nicht zu, ganz im Gegensatz zur avatarbasierten Kom-
munikation, in der nur die visuellen Reize u¨bertragen werden, die auch von dem Ent-
wicklern aktiv implementiert wurden. Das heißt u.a. auch, dass, wie bereits bespro-
chen wurde, bestimmte visuelle Reize bewusst weggelassen werden, wa¨hrend andere
wiederum u¨bertragen und sogar noch manipuliert werden ko¨nnen. Dies ermo¨glicht
vo¨llig neue Kommunikationsperspektiven, die sogar die Mo¨glichkeiten der unmedi-
ierten FtF-Kommunikation u¨berflu¨geln ko¨nnte. Das heißt jedoch auch, dass Bill Ga-
tes Frage nun mit einer Dringlichkeit an die CMC-Forschung herangetragen werden
muss wie dies noch nie vorher der Fall gewesen ist. Hier bedarf es demnach dringend
umfassend erhobener empirischer Befunde, die mehr und mehr dazu beitragen, das
Mosaik der mediierten Kommunikation weiter zu vervollsta¨ndigen.
Das eigene Forschungsvorhaben wurde daher von dem Grundgedanken geleitet,
bezogen auf die beiden Konstrukte soziale Pra¨senz und interpersonellen Vertrau-
en, einen entsprechenden empirischen Beitrag zu leisten und dies unter besonderer
Beru¨cksichtigung der avatarbasierten Kommunikation. Daraus resultierten zwei Stu-
dien, die in den folgenden Kapiteln 5 und 6 noch genauer diskutiert werden sollen.
An dieser Stelle soll dem Leser jedoch vorweg ein kurzer U¨berblick u¨ber die damit
verbundene Zielsetzung gegeben werden.
4.2.1 Erfassung der sozialen Pra¨senz und interpersonellen Vertrauens
im Rahmen des eigenen Forschungsvorhabens
Soziale Pra¨senz sollte entsprechend der gefu¨hrten Diskussion nicht als feste Eigen-
schaft eines Mediums, sondern vielmehr als ein individueller Wahrnehmungs- und
Erlebnisprozess betrachtet werden. Daraus ergab sich jedoch zwangsla¨ufig die Fra-
ge, welche der in der Forschungsliteratur aufgefundenen sozialen Pra¨senz-Aspekte
betrachtet und wie diese erfasst werden sollten. Daher wurde den U¨berlegungen von
Biocca et al. (2001, 2002) folgend beschlossen, soziale Pra¨senz als multidimensiona-
les Konstrukt aufzufassen, welches verschiedene Unteraspekte in sich vereint. Dieser
Ansatzpunkt erschien aufgrund der bereits diskutierten Problematik hinsichtlich der
definitorischen Divergenz auf diesem Gebiet mehr als sinnvoll und vielversprechend.
So war zu erwarten, dass eine breitgefa¨chertere Betrachtung im Rahmen von media-
len Vergleichsstudien zu weitaus differenzierteren empirischen Ergebnissen fu¨hren
du¨rfte, als es in bisherigen Studien der Fall gewesen war. Gleichzeitig wu¨rden der
sozialen Pra¨senz-Forschung weitere Daten zur Verfu¨gung gestellt werden, die even-
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tuell eine Weiterentwicklung oder aber auch eine Neustrukturierung dieser theoreti-
schen Konzeptu¨berlegungen ermo¨glichen wu¨rden. Des weiteren wurde beschlossen,
das Maß an wahrgenommener sozialer Pra¨senz anhand von Selbstaussagen seitens
der Nutzer zu erheben. Dabei muss einem bewusst sein, dass die Entscheidung fu¨r
ein solches methodisches Vorgehen von weitreichender Konsequenz fu¨r die gesam-
te Erhebung und damit die empirischen Ergebnisse ist. Die Erhebung von Selbst-
aussagen auf der Basis von Itemsa¨tzen und Ratingskalen hat eine lange Tradition in
der psychologischen Forschung. Da der Mensch im Zentrum der Betrachtung steht,
wurde er auch schon seit jeher als zentrales Messinstrument von Forschern genutzt
(vgl. dazu Bortz & Do¨ring, 1995). Ebenso lange dauert jedoch auch bereits die me-
thodische Diskussion bezu¨glich der Vor- und Nachteile einer solchen Erhebung von
Selbstaussagen, wessen man sich immer bewusst sein sollte, wenn man diesen For-
schungsansatz wa¨hlt (vgl. auch Tu, 2002). Eine ausfu¨hrliche Darstellung der methodi-
schen Diskussion und den Entscheidungen, die schließlich zu der Zusammenstellung
eines entsprechenden multidimensionalen Messinstruments fu¨hrte, wird in Kapitel 5
erfolgen.
Bezu¨glich der Erfassung von zwischenmenschlichem Vertrauen wurde der Be-
trachtungsfokus nach den U¨berlegungen von McKnight et al. (2001) auf die so ge-
nannten Trustings Beliefs, also die Vertrauensannahmen seitens der Nutzer in Hin-
sicht auf ihren Interaktionspartner eingeschra¨nkt. In diesem Zusammenhang wurde
im Sinne von McAllister (1995) des weiteren zwischen den beiden Subkomponenten
cognition-based trust(CBT) und affect-based trust (ABT) unterschieden. Ziel war es
dabei, sich von den ha¨ufig sehr unspezifischen Erhebungen von Vertrauen im Sin-
ne eines „Ich habe meinen Partner als vertrauenswu¨rdig erlebt“ Abstand zu nehmen,
da eine solche wenig zielfu¨hrend erschien. Anders als bei dem Konzept der sozia-
len Pra¨senz wurde demnach bei dem Aspekt des zwischenmenschlichen Vertrauens
das Betrachtungsspektrum zuna¨chst einmal bewusst sta¨rker eingeschra¨nkt und auf
die Vertrauensannahmen fokussiert. Dies erschien auch in Hinblick auf die theore-
tischen U¨berlegungen von Ajzen und Fishbein (1980) im Rahmen ihrer Theory of
Reasoned Action (TRA) als sinnvoll. Diese bewusst gewa¨hlte Spezifizierung bildete
dabei jedoch gleichzeitig die Grundlage fu¨r die Gestaltung eines multidimensiona-
len Erhebungs- und Erfassungsansatzes, der differenziertere Aussagen ermo¨glichen
sollte, als sie bisher in medialen Vergleichsstudien zu finden waren. Da es sich bei
Vertrauensannahmen vom Grundgedanken her um Einscha¨tzungen bezu¨glich des In-
teraktionspartners handelt, die zwar die Grundlage fu¨r ein vertrauendes Verhalten
bilden, jedoch nicht zwangsweise in einem solchen mu¨nden mu¨ssen, wurde sich auch
hier fu¨r eine Erhebung mittels Selbstaussagen entschieden. So bot sich kein vergleich-
bares, alternatives Verfahren, das solche im Subjekt verborgenen Annahmen erfassen
ko¨nnte, da diese, wenn u¨berhaupt, ausschließlich der eigenen Betrachtung mittels In-
trospektion zuga¨nglich sind. Die Entscheidungen hinsichtlich einer entsprechenden
Zusammenstellung des Messinstruments sowie dessen Evaluation werden ebenfalls
in Kapitel 5 ausfu¨hrlich thematisiert werden.
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Eine Zielsetzung der beiden Studien lag demnach, in der Erstellung und Evaluation
zweier multidimensionaler Messinstrumente zur Erfassung der sozialen Pra¨senz und
den beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT.
4.2.2 Einfluss verschiedener Kommunikationsbedingungen auf das
Erleben von sozialer Pra¨senz und der Ausbildung der
Vertrauensannahmen CBT und ABT
Welchen Einfluss haben nun verschiedene computermediierte Kommunikationsset-
tings auf das Erleben von sozialer Pra¨senz und der Ausbildung von den beiden Ver-
trauensannahmen CBT und ABT? Das war die weitere grundlegende Fragestellung,
der im Rahmen der beiden medialen Vergleichsstudien nachgegangen werden sollte,
wie in den Kapiteln 5 und 6 noch ausfu¨hrlich dargestellt werden wird. Dabei wurde
bewusst auf eine gerichtete Hypothesenbildung verzichtet. So ließen die bisherigen
Studien auf diesem Forschungsgebieten keinen klaren Schluss zu, der ein solches Vor-
gehen als sinnvoll ha¨tte erscheinen lassen. Stattdessen wurde vielmehr eine solch ex-
plorative Leitfrage formuliert, um den Betrachtungswinkel nicht im Vorfeld bereits zu
stark einzugrenzen, wie dies in anderen Studien erfolgt ist. Auf diesemWeg sollte ver-
mieden werden, dass bereits im Vorfeld bestimmte Erwartungen, sowohl defizita¨re als
auch kompensatorische, zu impliziten Annahmen und Bewertungen fu¨hren wu¨rden.
Bezu¨glich der jeweiligen Technologien waren, wie auch schon die vorangegangenen
Kapitel verdeutlichten, Text-Chat, Audio, Video sowie insbesondere Avatare von In-
teresse. Bei letzteren kamen aufgrund der bereits ha¨ufiger angefu¨hrten Problema-
tik hinsichtlich der Gestaltung des a¨ußeren Erscheinungsbildes, zwei unterschied-
liche Avatartypen zum Einsatz: ein reduziert-cartoonhafter Avatar (RCA) und ein
realistisch-menschena¨hnlicher Avatar (RMA). Beide Avatartypen wurden durch spe-
zielle Capture-Devices mittels direkter Verhaltenssteuerung seitens der Nutzer ani-
miert. U¨bertragen wurden dabei die Bewegung der Augen, des Kopfes, des Rumpfs,
der Arme, der Ha¨nde und der Finger. Das heißt, dass diese Avatare eine Vielzahl der
tatsa¨chlichen dynamischen nonverbalen Verhaltensmuster der jeweiligen Nutzer in
Echtzeit darstellen konnten. Auf eine Integration der Avatare in eine computerbasier-
te SVE wurde jedoch verzichtet, so dass ein mo¨gliches Potential der avatarbasierten
Kommunikation, die Erstellung von ra¨umlichen Referenzen nicht zum Tragen kam.
Vielmehr gestalteten sich die beiden Avatar-Bedingungen a¨hnlich einer Art virtuel-
ler Vidoekonferenz, was jedoch eine unkompliziertere Vergleichsmo¨glichkeit dieser
beiden mediierten Technologieansa¨tze im Rahmen der beiden Studien erlaubte. Die
Nutzung eines Avatarsystems mit integrierter SVE ha¨tte aufgrund der zusa¨tzlichen
ra¨umlichen Bezugsmo¨glichkeiten eine weitere mit den Avatar-Bedingungen syste-
matisch konfundierte Einflussgro¨ße in die Analyse mit eingebracht. Da sich media-
le Vergleichsstudien bezu¨glich der Vergleichbarkeit der verschiedenen Technologi-
en an sich schon als sehr komplex und problematisch erweisen, erschien dies eben-
falls als wenig zielfu¨hrend. Zu beachten ist jedoch, dass auf diese Weise auch eine
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Einschra¨nkung der resultierenden empirischen Ergebnisse auf Studien beru¨cksichtigt
werden mu¨ssen, die sich eben solchen computeranimierten SVEs im Rahmen der
avatarbasierten Kommunikation bedienen. Ein weiterer Unterschied zwischen den
beiden Avatartypen bildete die visuell klare Geschlechtszuordnung des realistisch-
menschena¨hnlichen Avatars, da im Gegensatz zu dem cartoonhaften, eine ma¨nnliche
und eine weibliche Figur zur Verfu¨gung stand. Zudem erlaubte dieser Avatartyp mit-
tels einer einfachen Form der Lippensynchronisation, die Darstellung entsprechender
Mundbewegungen, allerdings, wie der andere auch, keinerlei weitere Form der Mi-
mik. Eine ausfu¨hrliche Darstellung der beiden Avatartypen und der dazugeho¨rigen
Technologie, ist im folgenden Kapitel 5 zu finden.
Obwohl von einer gerichteten Hypothesenbildung abgesehen wurde, ist es fu¨r den
Leser sicherlich hilfreich, als Ansatzpunkt fu¨r die in den na¨chsten Kapiteln folgen-
den Diskussionen kurz noch einmal festzuhalten, wie eine Einteilung der genannten
Technologien im Sinne der defizita¨ren U¨berlegungen zu erwarten wa¨re. Tabelle 4.1
verdeutlicht in Anlehnung an Petersen (2001) eine vermutete Rangfolge der verschie-
denen computermediierten Kommunikationsansa¨tze im Hinblick auf die von ihnen
zur Verfu¨gung gestellten Informationen („Reichhaltigkeit“).
Beru¨cksichtigt man somit die U¨berlegungen der defizita¨ren Ansa¨tze, so wa¨re zu er-
warten gewesen, dass sich positive Einscha¨tzungen bezu¨glich des Erlebens von sozia-
ler Pra¨senz in Abha¨ngigkeit von der angenommenen Reichhaltigkeit des Mediums er-
geben wu¨rden und damit eine solche Rangabfolge wiederspiegeln sollte. Ebenso wa¨re
zu erwarten gewesen, dass ein entsprechend positiveres Urteil bei den Einscha¨tzungen
hinsichtlich der VertrauensaspekteCBT und ABT in Beziehung zu dem Rangplatz des
jeweiligen Kommunikationssettings zu sehen wa¨re. Denn da Menschen laut den bis-
herigen Ausfu¨hrungen in Kapitel 3 solche Annahmen bevorzugt auf einer mo¨glichst
breiten Basis an potentiellen Informationsquellen gru¨nden und dabei durchaus auch
visuelle Informationen bevorzugen, wie Nowak und Rauh (2005) ansprechen, soll-
te eine entsprechende Einscha¨tzung daher tendenziell weniger kritisch und vorsich-
Tabelle 4.1: Verfu¨gbarkeit der Kommunikationsaspekte bei unterschiedlichen For-





















Avatar (RCA) X X X X
Avatar (RMA) X X X X X
Video X X X X X X X
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tig ausfallen, wenn das Medium sich mo¨glichst „reichhaltig“ zeigt. Aber allein die-
se gerichtete Formulierung bezu¨glich der Vertrauensannahmen verdeutlicht schon,
wie stark dadurch eine U¨bersimplifizierung der Annahme stattfinden wu¨rde. Die
hier angefu¨hrte Einteilung der betrachteten Technologien soll daher ausschließlich
dem U¨berblick des Lesers dienen und nicht der Unterstreichung solcher implizit de-
fizita¨ren Annahmen. Die Leitfragestellung sollte daher fu¨r die beiden Studien rein
explorativer Natur bleiben: Welchen Einfluss haben verschiedene computermediierte
Kommunikationssettings auf das Erleben von sozialer Pra¨senz und die Ausbildung
der beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT.
4.2.3 Integrative Betrachtung der Beziehung der beiden
Hauptkonstukte zueinander
In bisherigen medialen Vergleichsstudien der CMC-Forschung sind die beiden Kon-
zepte soziale Pra¨senz und zwischenmenschliches Vertrauen, wenn u¨berhaupt, nur ge-
trennt voneinander in unterschiedlichen Studien betrachtet worden. Dies ist erstaun-
lich, da im Forschungsbereich der HCI im Rahmen von E-Commerce-, E-Loyalty-
undWebevaluationsstudien ein mo¨glicher Zusammenhang zwischen der wahrgenom-
men sozialen Pra¨senz und der Ausbildung von Vertrauen na¨her diskutiert und be-
trachtet wird (vgl. dazu u.a. Cyr, Hassanein, Head & Ivanov, 2006; Gefen & Straub,
2000; Hassanein & Head, 2004). Die entsprechenden Ergebnisse sind jedoch auf den
CMC-Bereich so nicht u¨bertragbar und es ist a¨ußerst verwunderlich, dass auf die-
sem Forschungsgebiet entsprechende integrative Studien bisher vo¨llig fehlen. Dabei
sehen Tu und McIsaac (2002) durchaus ein positives Vertrauensverha¨ltnis zwischen
Interaktionspartnern als einen mo¨glichen Einflussfaktor des sozialen Kontext, der
das Erleben von sozialer Pra¨senz entscheidend mit fo¨rdern wu¨rde. Die beiden For-
scher gehen mit ihrer Aussage sogar so weit, dass sie damit eine klare Richtung ei-
nes Wirkungszusammenhangs formulieren. Entsprechende empirische Belege oder
aber zumindest Hinweise auf eine wie auch immer geartete Beziehung zwischen die-
sen beiden Konstrukten, bleiben allerdings auch sie schuldig. Aus diesem Grund lag
eine weitere entscheidende Zielsetzung fu¨r die eigenen empirischen Betrachtungen
darin, diese beiden Aspekte im Rahmen von medialen Vergleichsstudien gemein-
sam zu erheben. Da sowohl die soziale Pra¨senz als auch die Vertrauensannahmen
multidimensional erhoben werden sollten, konnte davon ausgegangen werden, auf
diese Weise zwar nur einen ersten, aber dafu¨r durchaus differenzierteren Eindruck
von mo¨glichen Zusammenha¨ngen zu erhalten. In diesem Zusammenhang erwies es
sich auch in methodischer Hinsicht als sinnvoll, beide Aspekte zuna¨chst einmal aus-
schließlich auf der Ebene von Selbsteinscha¨tzungen zusammenzufu¨hren, da so eine
Vergleichbarkeit der psychologischen Betrachtungsebenen als weitgehend gegeben
angenommen werden konnte. Zu beachten ist jedoch in diesem Zusammenhang die
bereits angesprochene Problematik, dass das Konzept der sozialen Pra¨senz mal als
AV und mal als UV bzw. MV in den jeweiligen Studien betrachtet wird. In dem eige-
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nen Forschungsbestreben sollten, um jegliche Verwirrung zu vermeiden, sowohl die
Unteraspekte der sozialen Pra¨senz als auch die beiden Vertrauensannahmen aussch-
ließlich als AVs betrachtet werden. Eine Betrachtung dieser Aspekte, insbesondere
der sozialen Pra¨senz als UV wurde von Prinzip her bereits abgelehnt, da beide Kon-
strukte als Subjekt spezifische Erlebnis- und Einscha¨tzungsgro¨ßen definiert worden
waren, die sich zwar z.B. durch den Einsatz bestimmter Kommunikationstechnologi-
en vermutlich beeinflussen lassen, jedoch keine Gro¨ßen darstellen, die man gezielt
frei variieren ko¨nnte. Eine Betrachtung der sozialen Pra¨senz als UV wu¨rde in dem
Sinne der Betrachtung von Short et al. (1976) entsprechen, die diese ja als feste Ei-
genschaft eines Mediums betrachten. Eine gezielte Variation des Mediums ha¨tte nach
dieser Logik auch eine gezielte Variation des Ausmaßes an bereitgestellter sozialer
Pra¨senz zur Folge, wodurch eine Betrachtung als UV u¨berhaupt erst gewa¨hrleistet
wa¨re. Im Rahmen dieser Ausarbeitung wurde jedoch von einer solchen Definition
von sozialer Pra¨senz bewusst Abstand genommen, womit auch eine Betrachtung als
UV nicht denkbar wa¨re. Bezu¨glich des Stellenwerts dieses Konzeptes als MV ist der
Sachverhalt jedoch weitaus komplexer. Zwar wird im Rahmen einer Laboruntersu-
chung von einer strengen Unterteilung der Faktoren in AVs und UVs ausgegangen,
dies dient jedoch vor allem der klaren Strukturierung von zuna¨chst als zu komplex
erscheinenden Wirkungsgefu¨gen. Tatsa¨chlich kann jedoch davon ausgegangen wer-
den, dass einzelne, von einander getrennt betrachtete Variablen in einem Netz aus
gegenseitigen Beeinflussungen eingebettet sind. Dies du¨rfte auch fu¨r den Aspekt der
sozialen Pra¨senz gelten und wird implizit ja auch bereits fu¨r diesen diskutiert. So
betonen Biocca et al. (2001; 2002) in ihren Ausfu¨hrungen, dass sie das Erleben von
sozialer Pra¨senz als eine wichtige Grundlage fu¨r eine positive Bewertung der jewei-
ligen Kommunikationstechnologie seitens der Nutzer hinsichtlich Effizienz, Effek-
tivita¨t oder aber allgemeiner Zufriedenheit. Das impliziert bereits, dass sie soziale
Pra¨senz nicht nur als eine Variabel ansehen, die in ihren Auspra¨gungen von verschie-
denen Umsta¨nden beeinflusst wird, sondern gleichzeitig durchaus auch wiederum
als Wirkungsfaktor fu¨r weiterfu¨hrende Evaluationsaspekte dient. Auch im Rahmen
ihres eigenen sozialen Pra¨senz-Konzeptes manifestiert sich dieser Gedanke, da sie
von verschiedenen Subkonzepten ausgehen, die sich in Hinblick auf Kausalita¨ten ge-
genseitig bestimmen. Dies ist auch von der Logik nicht als grundlegend falsch zu
betrachten, da zu vermuten ist, dass mit dem Erleben von speziellen Formen der so-
zialen Pra¨senz, auch ein Einfluss auf weitere Aspekte der Kommunikation erfolgt.
Sowohl die ausschließliche Betrachtung der sozialen Pra¨senz als AV oder UV, stellt
damit eine U¨bersimplifizierung dar, da beide Einteilungen den absoluten Beginn oder
aber das absolute Ende einer Wirkungskette signalisieren. Es erscheint jedoch un-
wahrscheinlich, dass das Erleben von sozialer Pra¨senz sowohl am Anfang als auch
am Ende eines solchen Prozesses anzusiedeln ist. Der Stellenwert einer MV im Rah-
men eines komplexen Erlebnis- und Wirkungsgefu¨ge ist in diesem Sinne schon als
wahrscheinlicher zu betrachten. Mit den hier angedachten U¨berlegungen bezu¨glich
eines mo¨glichen Zusammenhangs zwischen der Wahrnehmung von sozialer Pra¨senz
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und der Ausbildung von Vertrauensannahmen, kommt automatisch auch die implizite
Annahme von solchen Wirkungszusammenha¨ngen ins Spiel, die u¨ber die Betrach-
tung reiner AVs hinausgeht. Zu dem jetzigen Zeitpunkt lassen sich jedoch aufgrund
der defizita¨ren Forschungslage auf beiden Gebieten und dem ga¨nzlichen Fehlen ge-
sicherter Wirkungszusammenha¨nge, solche Annahmen u¨berhaupt noch nicht treffen.
Ziel der gemeinsamen Betrachtung der beiden Konstrukte im Rahmen des eigenen
Forschungsvorhabens war daher nicht die Aufkla¨rung solcher mo¨glicherweise beste-
henden Kausalita¨ten, sondern das Auffinden erster Zusammenha¨nge, denen jedoch
noch keine Wirkungsrichtung unterstellt werden sollte. Der so generierte Erkenntnis-
gewinn sollte damit als Grundlage fu¨r weiterfu¨hrende Studien dienen, die sich dann
systematischer, z.B. mittels Pfadanalysen, mit diesen komplexen Gefu¨gen auseinan-
der setzen ko¨nnen. Aus diesem Grund wurden zwar beide Konzepte im Rahmen von
gemeinsamen medialen Vergleichsstudien erhoben, jedoch zur besseren Strukturie-
rung einer weiterfu¨hrenden wissenschaftlichen Diskussion, ausschließlich als reine
AVs betrachtet.
4.2.4 Erga¨nzende Betrachtung relevanter Nebenaspekte im Rahmen
der medialen Vergleichsstudien
Die Betrachtung der sozialen Pra¨senz und der beiden Vertrauensannahmen CBT
und ABT stand zwar im Vordergrund des eigenen Forschungsinteresses, dennoch
gab es die Bestrebung, den Betrachtungswinkel daru¨ber hinaus zu erweitern und zu
erga¨nzen. Folgende Aspekte wurden daher ebenfalls im Rahmen der zweiten Studie
mittels Selbsteinscha¨tzungen seitens der Teilnehmer erhoben:
1. Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Me-
diums: Dieser Aspekt ist zuru¨ckzufu¨hren auf die Vorstellungen von Shamp
(1991), die bereits in Kapitel 2 zu dem Konzept der sozialen Pra¨senz in Be-
ziehung gesetzt worden waren. Shamp (1991) pra¨gte den Begriff der Me-
chanomorphisierung, womit er die von ihm gesehene Gefahr in mediierten
Kommunikationsbedingungen bezeichnete, dass der Mensch auf der „ande-
ren Seite“ hinter dem Computerinterface verschwinden wu¨rde. Das heißt, dass
der Interaktionspartner im eigentlichen Sinne nicht mehr als menschliches
Individuum mit eigensta¨ndigen Gefu¨hlen und Bedu¨rfnissen wahrgenommen
wird. Dies wiederum wurde in diesem Sinne mit der Verringerung des allge-
meinen sozialen Pra¨senz-Erlebens in Verbindung gebracht. Diese Verbindung
ist aufgrund der theoretischen Na¨he und der damit verbundenen inhaltlichen
U¨berschneidung dieser beiden Aspekte zwar absolut naheliegend, bisher je-
doch noch nicht auf empirischer Basis nachvollzogen. In dem Sinne erschien
es a¨ußerst vielversprechend, diesen Gedanken in die Analyse mit aufzunehmen,
vor allem auch, weil aufgrund der konzeptuellen Na¨he dieses Aspektes durch-
aus denkbar war, das Konzept der sozialen Pra¨senz in zuku¨nftigen Studien um
einen zusa¨tzlichen Teilaspekt zu erweitern.
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2. Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion: Biocca et
al. (2002) betonen, wie andere auch, wiederholt die Bedeutung des Erlebens
von sozialer Pra¨senz fu¨r die allgemeine Zufriedenheit der Nutzer mit der Inter-
aktion. Riegelsberg et al. (2005) betont das gleiche fu¨r den Aspekte des zwi-
schenmenschlichen Vertrauens, das es auch in mediierten Settings zu fo¨rdern
gilt. Dennoch liegen bisher auch hier, insbesondere fu¨r den Bereich der sozia-
len Pra¨senz, nicht ausreichend empirische Belege vor, die solche Annahmen
stu¨tzen ko¨nnten. Um hier eventuell die Grundlage fu¨r zuku¨nftige komplexere
Wirkungsstudien zu legen, wurde dieser Aspekt ebenfalls integriert und zwar
in der zweiten Studie, die ausfu¨hrlich in Kapitel 6 beschrieben wird.
4.2.5 Kontrolle mo¨glicher zusa¨tzlicher Einflussfaktoren
Im Rahmen der vorangegangenen Kapitel wurde bereits mehrfach angesprochen, dass
es durchaus denkbar wa¨re, dass vorangegangene Erfahrungen im Umgang mit Com-
putertechnologien, vor allem auch zu Kommunikationszwecken, einen nicht zu un-
terscha¨tzenden Einfluss auf die zu erwartenden Ergebnisse haben ko¨nnten (vgl. Gu-
nawardena, 1991; Perse et al., 1992; Tu, 2002; Tu & McIsaac, 2002). So liegt es
nahe, dass jemand, der tagta¨glich die Abende in einem Chatroom mit Leuten kom-
muniziert, eine reine textbasierte Kommunikation anders gestalten und erleben du¨rfte
als jemand, der noch nie etwas a¨hnliches genutzt hat. Ebenso wa¨re denkbar, dass je-
mand, der z.B. ausgiebig „Second Life“ oder aber „World of Warcraft“ spielt, an-
ders auf Avatare als Interaktionspartner reagiert, als andere an seiner Stelle. Daru¨ber
hinaus wa¨re es insgesamt mo¨glich, dass ein unerfahrener Computernutzer sich allge-
mein von einer computermediierten Kommunikationssituation „u¨berfordert“ fu¨hlt,
was dann allgemein im Sinne eines Halo-Effekts auch auf seine Einscha¨tzungen
„abfa¨rben“ ko¨nnte. Aus diesem Grund wurde beschlossen, die vorangegangene Er-
fahrung im Umgang mit Computertechnologien zusa¨tzlich als Kontrollvariable zu er-
heben, um dann ihre Einflussnahme auf die AVs systematisch analysieren zu ko¨nnen.
Dies galt auch fu¨r die allgemeine Bewertung der eingesetzten Technik, da hier all-
gemeine Probleme bei der Bedienung oder aber im Umgang mit den entsprechenden
VR-Technologien ebenfalls die Einscha¨tzungen negativ beeinflussen ko¨nnten (vgl.
dazu auch Garramone, Harris & Anderson, 1986). Entsprechende Erkenntnisse wur-
den zudem als a¨ußerst relevant fu¨r zuku¨nftige Vergleichsstudien angesehen.
Tabelle 4.2 soll dem Leser bereits im Vorfeld einen strukturierten U¨berblick u¨ber
die wichtigsten Informationen zu den beiden Studien geben, die in den Folgekapi-
teln 5 und 6 nun na¨her erla¨utert werden. In Kapitel 7 findet der Leser zudem eine
abschließende, integrative Diskussion der verschiedenen empirischen Ergebnisse der
beiden Untersuchungen. Alle im folgenden beschriebenen statistischen Auswertungen
wurden dabei mit dem Softwaretool SPSS 12.0 durchgefu¨hrt. Die beiden Studien wa-
ren zudem eingebettet in das DFG-Forschungsprojekt „Soziale Pra¨senz in virtuellen
Arbeitsteams: Psychologische Determinanten Avatar-basierter Netzkommunikation“
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gewesen, das, unter der Leitung von Prof. Dr. Gary Bente und PD Dr. Nicole Kra¨mer,
im Rahmen des Forschungsschwerpunktprogramms „Netzbasierte Wissenskommu-
nikation in Gruppen“ lief. Weiterfu¨hrende Informationen diesbezu¨glich, sind u.a. bei
Bente, Ru¨ggenberg und Kra¨mer (2004) sowie bei Ru¨ggenberg, Bente und Kra¨mer
(2005) zu finden.
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Tabelle 4.2: U¨bersicht u¨ber die beiden Experimente
Vorstudie Hauptexperiment









Frauen und Ma¨nner in gleichge-
schlechtlichen Gruppen
Frauen und Ma¨nner in gleichge-
schlechtlichen Gruppen







Text, Audio, RMA, FtF Text, Audio, Video, RMA, RCA & vir-
tual workspace „Cool Modes“
Aufgabenstellung Kooperationsaufgabe Diskussions- und Entscheidungsaufga-
be (Auswahl eines geeigneten Bewer-
bers)
Rollenspiel Rollenspiel
AVs 1. Soziale Pra¨senz 1. Soziale Pra¨senz
2. Vertrauensannahmen CBT und ABT 2. Vertrauensannahmen CBT und ABT
3. Wahrnehmung des Interaktionspart-
ners als Individuum
4. Zufriedenheit mit dem Verlauf und
dem Ergebnis der Interaktion
5. Effizienz des Urteils
Kontrollfaktoren 1. Vorangegangene Erfahrung im Um-
gang mit Computertechnologien






5 Vorstudie: Die Entwicklung und Evaluation
eines Messinstruments zur Erfassung von
sozialer Pra¨senz und Vertrauen im Rahmen
einer ersten medialen Vergleichsstudie
Der erste Schritt fu¨r eine systematische empirische Betrachtungsweise, ist zweifelsoh-
ne, sich die Frage zu stellen, auf welche Art und Weise die Aspekte erfasst werden
sollen, die im Schwerpunkt des eigenen Forschungsinteresses stehen. Diese Frage ist
nie einfach zu beantworten, da die Festlegung auf eine bestimmte Betrachtungswei-
se des Konstrukts zwangsla¨ufig immer die Gefahr mit sich bringt, wichtige Aspekte
auszugrenzen, bzw. sie nicht oder nur fehlerhaft zu erfassen. In diesem Kapitel sollen
zuna¨chst die entsprechenden Entscheidungen und Bemu¨hungen geschildert werden,
zufriedenstellende Messinstrumente bezu¨glich der Erfassung der beiden Hauptkon-
strukte, sozialen Pra¨senz und Vertrauen, zusammenzustellen. Daru¨ber hinaus soll ei-
ne erste mediale Vergleichsstudie vorgestellt werden, an der insgesamt 48 Teilneh-
mer (24 Frauen und 24 Ma¨nner) teilnahmen und in deren Rahmen vier verschiedene
Kommunikationssettings unterschieden wurden: FtF, Text, Audio und Avatar. Das
Ziel dieser Studie war es daher, die zusammengestellten Instrumente u¨ber verschie-
dene Technologien hinweg zu evaluieren, sowie erste Hinweise auf eine mo¨gliche
Einflussnahme der verschiedenen Kommunikationssettings zu erhalten.
5.1 Die Entwicklung der Messinstrumente
5.1.1 Die Erfassung der sozialen Pra¨senz
Wie bereits in den vorangegangenen Kapiteln erwa¨hnt, lassen sich fast so viele ver-
schiedene Ansa¨tze zur Erfassung von sozialer Pra¨senz finden, wie es Studien dazu
gibt. Eine einheitliche Vorgehensweise sucht man vergebens, was den Vergleich der
Studien untereinander erschwert bzw. sogar unmo¨glich macht. Die bevorzugte Vor-
gehensweise ist dabei die Ermittlung der subjektiven Selbstaussagen der Teilnehmer
durch die Nutzung von Fragebogeninstrumente. Standardisierte Instrumente sucht
man dabei allerdings vergeblich, da die meisten Fragebo¨gen adhoc-Instrument dar-
stellen, deren Items oft nur speziell fu¨r eine einzige Studie zusammengestellt wurden
und u¨ber deren Validierung oft keinerlei Angaben gemacht werden. Die Items sind
zudem ha¨ufig auch so formuliert, dass sie den Nutzer bereits auf eine bestimmte Sin-
nesmodalita¨t hinweisen. Mit dem Stellenwert, den das Konzept der sozialen Pra¨senz
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in der jeweiligen Studie einnimmt, variiert zudem in der Regel auch die Anzahl der
zur Erfassung genutzten Items: von einem einzelnen allgemein formulierten Item fu¨r
das gesamt Konstrukt bis hin zu einer umfassenden Anzahl auf der Basis multidi-
mensionaler U¨berlegungen. Fragebo¨gen, die eine umfassendere, multidimensionale
Betrachtung von sozialer Pra¨senz im Sinne der in Kapitel 2 angeregten Diskussion
ermo¨glichen, finden sich in dieser Form jedoch nur a¨ußerst selten.
Methodisch grundsa¨tzlich problematisch an dem Einsatz von Fragebo¨gen zur Er-
hebung theoretischer Konstrukte ist zudem, dass es sich dabei um ein in jeglicher
Hinsicht subjektiv eingefa¨rbtes Instrument handelt. Zum einen ist die Qualita¨t des
Instrumentes immer im starken Maße von der Formulierung geeigneter Items von
Seiten des Forschers abha¨ngig und gepra¨gt von dessen Annahmen bezu¨glich des
gewa¨hlten Konstruktes. Dabei kann nie vo¨llig gesichert sein, dass a) die Teilnehmer
die ausgewa¨hlten Items in der gleichen Weise verstehen wie es der Forscher ange-
strebt hat und b) die Items auch tatsa¨chlich geeignete Indikatoren fu¨r das interessie-
rende Konstrukt darstellen, d.h. ob sie sich sowohl valide als auch reliabel erweisen.
Hinzu kommen mo¨gliche Verzerrung seitens der Teilnehmer, wa¨hrend des Ausfu¨llens
des Fragebogens. Hier wa¨ren u.a. Motivationsprobleme der Teilnehmer (z.B. durch
Ermu¨dung), Positionseffekte der Items, der Grad der sozialen Erwu¨nschtheit der
mo¨glichen Antworten, implizite Annahmen und Hypothesenbildung der Teilnehmer
bezu¨glich der Fragestellung sowie Positionseffekte der Items zu nennen. Daru¨ber hin-
aus ist zu beachten, dass eine entsprechende Erhebung nicht wa¨hrend der Interakti-
on stattfindet, sondern erst im Nachhinein als Endbewertung erhoben werden kann
und damit eine Art retrospektive Erinnerung des Teilnehmers darstellt. Insbesonde-
re die Ausarbeitung von Tu (2002) setzt sich mit dieser methodischen Problematik
bezu¨glich der Erfassung und Erforschung von sozialer Pra¨senz ausfu¨hrlicher ausein-
ander. Eine allgemeinere Diskussion zu dieser Thematik findet sich zudem bei Bortz
und Do¨ring (1995).
Im folgenden soll sich jedoch bei der Erfassung der sozialen Pra¨senz, trotz der ge-
nannten methodischen Einschra¨nkungen, auf die Erhebung der subjektiven Aussagen
von Nutzern mittels eines Fragebogeninstrumentes beschra¨nkt werden. Dies erscheint
durchaus sinnvoll, da soziale Pra¨senz im Rahmen des eigenen Forschungsinteresses,
als etwas betrachtet werden soll, das teilweise u¨berhaupt erst durch die subjektive
Wahrnehmung, die Empfindungen und vor allem die aktive Verarbeitung und Inter-
pretation seitens des jeweiligen Individuums zustande kommt (vgl. dazu Biocca. et al,
2002). Ein essentieller Teil der sozialen Pra¨senz ist damit vermutlich keiner direkten
Beobachtung durch Außenstehende zuga¨nglich und spiegelt sich somit eventuell noch
nicht einmal in verhaltens-dynamischen Aspekten oder aber physiologisch messbaren
Vorga¨ngen wieder: „A medium may support very little actual behavioral interaction,
but features of the medium or the user may lead them to perceived far more than
is observable by an outsider observer.“ (Biocca et al., 2002, S. 11) Die Betrachtung
von sozialer Pra¨senz auch mittels verhaltensdynamischer und physiologischer Indi-
katoren ist zweifellos, langfristig gesehen, fu¨r eine umfassendere Betrachtung des
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Konstruktes unumga¨nglich und in jeglicher Hinsicht erstrebenswert (vgl. dazu u.a.
Bente, Ru¨ggenberg, Tietz & Wortberg, 2004; Bailenson, Aharoni, Beall, Guadagno,
Dimov & Blascovich, 2004; Bailenson, Swinth, Hoyt, Persky, Dimov & Blascovich,
2004; Slater, 2004; Ravaja, 2004; Tu, 2002). Dies vermindert jedoch in keiner Weise
den Erkenntniswert subjektiver Aussagen seitens der Nutzer, sondern stellt vielmehr
eine potentielle Erga¨nzung fu¨r die Zukunft in Aussicht. Dabei darf na¨mlich nicht
außer Acht gelassen werden, dass diese Ansa¨tze nur dann einen sinnvollen Beitrag
leisten ko¨nnen, wenn sie zu den subjektiven Empfindungen der Nutzer systematisch
in Beziehung gesetzt werden ko¨nnen. Dies wiederum setzt eine sta¨rkere Auseinan-
dersetzung mit der Entwicklung mo¨glichst umfassend gestalteter und systematisch
angewendeter Fragebogeninstrumente voraus. In dem Sinne hat auch die nach der
eigentlichen Interaktion stattfindende Erhebung von Aussagen und Bewertungen sei-
tens der Teilnehmer ihre methodische Berechtigung. Denn es sind in der Regel eben
diese abschließenden, globalen Beurteilungen des jeweiligen Interaktionsgeschehens
und des Interaktionspartners, die weiterfu¨hrende Konsequenzen fu¨r die Nutzung ei-
ner Kommunikationstechnologie sowie die Aufrechterhaltung von Beziehungen zu
mediierten Partnern haben. Wie sich auch schon auf dem Forschungsgebiet der HCI
bezu¨glich der Evaluation von Computer-Interfaces zeigte, fa¨llt das alles entschei-
dende subjektive Urteil der Nutzer ha¨ufig anders aus, als aufgrund der objektiveren
Effizienz-Messwerte erwartet werden wu¨rde. „Perceived effectiveness might well be
more important than objective effectiveness“ ((Short et al., 1976, S. 164)).
Basierend auf diesen methodischen U¨berlegungen, sowie den in Kapitel 2 auf-
gefu¨hrten theoretischen Betrachtungen des Konstruktes, wurde daher der Versuch un-
ternommen, ein geeignetes Fragebogeninstrument zur Erfassung der sozialen Pra¨senz
zu entwickeln. Dabei wurde in Anlehnung an die von Lessiter, Freeman, Keogh und
Davidoff (2001) aufgestellten Kriterien zur systematischen Entwicklung von Pra¨senz-
Fragebo¨gen vorgegangen:
1. Das Erleben von sozialer Pra¨senz sollte nicht dadurch u¨berpru¨ft werden, dass
die Teilnehmer „direkt“ gefragt werden, ob sie soziale Pra¨senz erlebt ha¨tten.
2. Bei der Formulierung sollte vermieden werden, zwei unterschiedliche Aspekte
in ein einziges Items zu integrieren.
3. Die Form der Antwortmo¨glichkeiten sollte u¨ber die verschiedenen Items hin-
weg, wenn mo¨glich, konsistent gehalten werden.
4. Soziale Pra¨senz ist vermutlich als vielschichtiges und multidimensionales Kon-
strukt anzusehen. Ein entsprechender Fragebogen sollte dies durch verschiede-
ne Subskalen entsprechend widerspiegeln.
5. Die Items sollten sich nicht auf technologische Merkmale eines spezifischen
Mediums oder spezifischer inhaltlicher Komponenten einer Aufgabenstruktur
beziehen. Dadurch soll der Einsatz des Instruments u¨ber verschieden struktu-
rierte Studien hinweg gewa¨hrleistet werden.
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6. Der Fragebogen sollte immer im Rahmen u¨ber verschiedene Mediensysteme
hinweg und anhand einer ausreichend großen Stichprobenzahl evaluiert und
stetig weiterentwickelt werden.
Die Entscheidung bezu¨glich der Zusammenstellung entsprechender Items fand auf
der Grundlage bereits existierender Fragebo¨gen zur sozialen Pra¨senz statt und es folgt
daher eine kurze U¨bersicht u¨ber die beru¨cksichtigten Instrumente.
5.1.2 Beru¨cksichtigte Fragebo¨gen zur Erhebung der sozialen Pra¨senz
5.1.2.1 Networked Minds Measure of Social Presence
Folgend ihren eigenen Forderungen nach einer umfassenderen und vor allem mul-
tidimensionalen Erfassung der sozialen Pra¨senz stellten Biocca, Harms und Gregg
(2001) den Network Minds Measure of Soical Presence Version 1.0 vor. Die Items fu¨r
diesen Fragebogen waren aus der von den Autoren u¨berarbeiten Forschungsliteratur
heraus entwickelt worden (vgl. dazu Kapitel 2) und deckten die von ihnen genannten
drei theoretischen Kategorien der sozialen Pra¨senz ab:
1. die Wahrnehmung von Co-Pra¨senz (10 Items)
2. die sozio-emotionale Beteiligung (23 Items)
3. die gegenseitige Verhaltensabha¨ngigkeit (8 Items).
Entsprechend der U¨berlegungen bezu¨glich der Betrachtung von sozialer Pra¨senz als
eine Art wahrgenommene „kognitive Verbindung“ zu dem Anderen (mind reading),
wurden alle Items zweifach formuliert: a) zum einen als Aussage bezu¨glich der ei-
genen Wahrnehmung und b) als Annahme, wie der Interaktionspartner dies erlebt
haben mag. Durch diese Spiegelung der Items fand eine Verdopplung der Anzahl
statt, so dass schließlich ein initialer Satz von insgesamt 62 Items zur Verfu¨gung
stand (7-Punkt-Likert Skala). Dieser Itempool wurde dann im Rahmen einer Evalua-
tionsstudie na¨her betrachtet, an der insgesamt 76 Studenten teilnahmen. Die Teilneh-
mer wurden auf zwei Kommunikationsbedingungen verteilt, FtF und Video (NetMee-
ting). Sie bearbeiteten in Dyaden eine Desert Survival Aufgabe, in deren Anschluss
sie den Network Minds Measure of Soical Presence version 1.0 ausfu¨llten. Basierend
auf den Ergebnissen fanden faktorenanalytische Auswertungen statt, aus denen vor
allem sechs Faktoren als Unterskalen hervorgingen: mutal awareness, mutal attenti-
on, empathy, mutal understanding, behavioral interaction sowie mutual assistance.
Die entstandenen Skalen konnten laut den Autoren auf der Basis ihrer Itemstruktur
problemlos den u¨bergeordneten theoretischen Dimensionen (Wahrnehmung von Co-
Pra¨senz, sozio-emotionale Beteiligung, gegenseitige Verhaltensabha¨ngigkeit) wieder
zugeordnet werden. Die Skalen wurden daru¨ber hinaus einer internen Konsistenz-
Pru¨fung unterzogen, wobei alle Items eliminiert wurden, die den Anspru¨chen nicht
gerecht wurden. Wenn ein Item eliminiert wurde, galt dies ebenso fu¨r sein entspre-
chendes Spiegelitem. Auf diese Weise blieben von den anfa¨nglichen 62 Items am
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Ende nur noch 38 zuru¨ck, deren Cronbachs Alpha Werte zwischen ,69 und ,87 und
damit in einem zufriedenstellenden Bereich lagen.
Basierend auf den Ergebnissen dieser Untersuchung bescha¨ftigten sich Biocca et
al. (2002) mit einer ersten U¨berarbeitung ihres Networked Mind Measure of Soical
Presence. Diese neuere Version 1.2 basiert zwar auf der fru¨heren, allerdings sind,
auch aufgrund theoretischer U¨berlegungen, einige entscheidende Vera¨nderungen vor-
genommen worden. Eine ganze Reihe von Items aus der 1.0 Version wurden entfernt
oder umformuliert und neue Aspekte hinzugefu¨gt. Auch die neuen Subskalen spie-
geln die faktorenanalytischen Befunde der ersten Version zwar noch wieder, sind je-
doch insgesamt neu strukturiert worden. Insgesamt finden sich auf diese Weise nun
fu¨nf Skalen in dem Networked Mind Measure of Social Presence Version 1.2 wie-
der: co-presence, perceived attentional engagement, perceived emotional contagion,
perceived comprehension und perceived behavioral interdependence. Der gesamte
Fragebogen umfasst nun inklusive der jeweiligen Spiegelitems 34 Items:
1. Co-presence: Unter diese Subskala fallen insgesamt 8 Items, die sich darauf
beziehen, inwiefern die Interaktionspartner das Gefu¨hl hatten, sich zusammen
an einem gemeinsamen (imagina¨ren) Ort zu befinden :„I often felt as if my
partner and I were togehter in the same room/I think my partner often felt as if
we were together in the same room“.
2. Perceived attentional engagement: Diese Subskala umfasst insgesamt 6 Items
und bezieht sich darauf, inwieweit man sich wa¨hrend der Interaktion auf seinen
Interaktionspartner konzentriert hat, bzw. inwieweit man den Eindruck hatte,
dass der andere dies tat: „I paid close attention to my partner/My partner paid
close attention to me“: Biocca et al. (2002) ordnen diese Skala dem Bereich
der sozio-emotionale Beteiligung der sozialen Pra¨senz zu.
3. Perceived emotional contagion: Diese Subskala wiederum bezog sich auf die
emotionale Beeinflussung durch den Interaktionspartner und basiert auf 8
Items: „I was sometimes influenced by my partner’s moods“/ „My partner was
sometimes influenced by my moods“ Auch diese Skala ordnen die Autoren
theoretisch gesehen der sozio-emotionalen Beteiligung zu.
4. Perceived comprehension: 6 Items umfasst diese Skala, die sich auf ein gegen-
seitiges Verstehen und vor allem auch Verstandenfu¨hlen bezieht und ebenfalls
der sozio-emotionalen Beteiligung zuzuordnen ist: „My thoughts were clear to
my partner/My partner’s thoughts werde clear to me“.
5. Perceived behavioral interdependence: Die letzte Skala betrachtet mit ins-
gesamt noch mal 6 Items die Wahrnehmung von gegenseitiger Verhal-
tensabha¨ngigkeit und –beeinflussung: „My actions were often dependent on




Eine entsprechende Evaluationsstudie dieser 1.2 Version des Networked Mind of So-
cial Presence vergleichsweise mit der a¨lteren Version stand jedoch zum Zeitpunkt der
Beru¨cksichtigung noch aus.
5.1.2.2 Social Presence/Copresence-Fragebogen von Nowak
(2001/2002)
Auch Nowak (2001/2002) strebt eine multidimensionale Betrachtung von sozialer
Pra¨senz an, wobei sie trotz a¨hnlichem Ansatz hinsichtlich der theoretischen Begriff-
lichkeit des Konstruktes eine andere Strukturierung verfolgt, als Biocca et al. (2001,
2002). Den eigentlichen Begriff der sozialen Pra¨senz verwendet sie klar im Sinne
von Short, Williams und Christie (1976) als reine Mediumevaluation, also eines von
dem Nutzer subjektiv wahrgenommenen Potentials (vgl. dazu Kapitel 2). Somit be-
zieht sie sich auf die Fa¨higkeit der Nutzer einen introspektiven Vergleich zwischen
vermittelnder Technologie und FtF-Bedingung herzustellen und daraus abzuleiten,
was fu¨r Eigenschaften fu¨r eine erfolgreiche Kommunikation notwendig wa¨ren und
ob das genutzte Medium diese erfu¨llt. Unter den Begriff der Co-Pra¨senz wiederum
fasst sie „the sense of connection with anoher mind“, was somit den U¨berlegungen
von Biocca et al. (2001) bezu¨glich ihrer Auffassung von sozialer Pra¨senz entspra¨che.
Daru¨ber hinaus betrachtet sie diese Co-Pra¨senz als duales Konzept, das auch entspre-
chend erfasst werden sollte: 1) perceived copresence (die Frage nach der Empfindung
des Partners wa¨hrend der Interaktion) und 2) self-reported copresence (Frage nach
der eigenen Empfindung wa¨hrend der Interaktion). Auch hier besteht eine deutliche
A¨hnlichkeit zu den U¨berlegungen von Biocca et al. (2001) bezu¨glich der Nutzung
von Spiegelitems.
Basierend auf diesen U¨berlegungen stellte sie einen Fragebogen zusammen, der
drei verschiedene Subskalen umfassen sollte: 1) social presence, 2) perceived co-
presence und 3) self-reported copresence. Das daraus entstandene Messinstrument
(43 Items) wurde im Rahmen einer medialen Vergleichsstudie eingesetzt und eva-
luiert, in welcher die Teilnehmer mit einer vermeintlich anderen Person in einer 3-
dimensionalen virtuellen Umgebung interagieren sollten. Neben einer reinen Audio-
Bedingung, kam noch entweder ein menschena¨hnlicher Avatar oder einen cartoonhaf-
ter Avatar zum Einsatz. Die Evaluation der Items und der ihnen zugrundeliegenden
Subskalen fand auf der Basis faktorenanalytischer Auswertungen sowie der Bestim-
mung der internen Konsistenzwerte (Cronbachs Alpha Wert) statt. Nach der entspre-
chenden Analyse und der Eliminierung ungeeigneter Items (Alpha-Werte der Skalen
lagen zwischen ,78 und ,90) ergab sich folgende Struktur:
1. Social presence-partner/interaction assessment: Diese Subskala umfasste ins-
gesamt 5 Items, die sich mit dem Vergleich der erlebten mediierten Interaktion
mit einer angenommen FtF-Situation bescha¨ftigten: „To what extent was this
like you were in the same room with your partner“ Die Beantwortung erfolgte
mittels einer 7-Punkt-Likert Skala Abstufung, wobei kritisch anzumerken ist,
196
5.1 Die Entwicklung der Messinstrumente
dass sich die entsprechenden Abstufungsbezeichnungen von Item zu Item stark
unterschieden.
2. Perceived copresence: Diese Skala beinhaltete 12 Items, die auf einer 5-Punkt-
Likert-Skala bewertet wurden. Die Items bildeten eine Kombination der von
Burgoon und Hale (1987) diskutierten Indikatoren fu¨r die drei Dimensionen
von immediacy: „My interaction partner created a sense of closeness between
us“/ „My interaction partner communicated coldness rather than warmth“.
3. Self-reported copresence: Diese Skala umfasste Items, die z.T. eine inhaltliche
auf den Nutzer selbst gerichtete Wiederholung der Items der perceived copre-
sence-Skala darstellten. Allerdings wurden die Items inhaltlich gesehen nicht
so exakt gespiegelt wie es bei Biocca et al. (2001) der Fall ist. Am Ende der
Analyse verblieben noch 6 Items in dieser Skala: „I tried to create a sense of
closeness between us“ „I was interested in talking to my interaction partner“.
Die ermittelten Items der beiden Co-Pra¨senz-Skalen gingen spa¨ter unvera¨ndert und
vollsta¨ndig in eine neuere Version des Fragebogens ein (vgl. dazu Biocca & No-
wak, 2003). Die urspru¨ngliche soziale Pra¨senz Skala wurde allerdings entfernt und
vollsta¨ndig durch die semantischen Differentiale von Short et al. (1976) ersetzt.
5.1.2.3 Para-Social Presence Questionaire
Kumar und Benbasat (2000a, 2000b) entwickelten das Konstrukt der para-social pre-
sence, um das Grundkonstrukt der sozialen Pra¨senz auch auf die Beziehung zwischen
einer Webseite und ihrem jeweiligen Besucher in der gleichen Weise charakterisieren
zu ko¨nnen, wie dies auch bei zwischenmenschlichen Interaktion geschieht. Die Web-
seite wird dabei in ihren Grundzu¨gen als sozialer Akteur betrachtet. Entsprechend
gehen die Forscher davon aus, dass para-social presence im gleichen Sinne erfasst
werden sollte, wie auch ansonsten die Beziehungsdimensionen bei zwischenmensch-
lichen Interaktionen erfasst wird. Entsprechend basiert ihr Fragebogen auf den von
Burgonn & Hale (1987) identifizierten 5 Subkomponenten:
1. Immediacy/Intimacy („I felt close to ABC“/„ABC was very impersonal in it’s
interaction“)
2. Sense of understanding („ABC understood what I wanted/ABCknows me
well“)
3. Positivity („ABC is likeable/ABC is unfriendly“)
4. Involvement („ABC holds my attention/ABC keeps me totally absorbed in my
interaction with it“)
5. Dominance („ABC influenced me a great deal/I felt that ABC controlled the
interaction“)
Angaben bezu¨glich Itemkennwerte oder Skalenbeschaffenheit liegen leider nicht vor,
da sich der Fragebogen wohl immer noch in der Ausarbeitungsphase befindet. Zwar
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wurde dieses Instrument fu¨r die Evaluation von Mensch-Webseite-Beziehungen ent-
wickelt, die Items lassen sich jedoch problemlos auf die Mensch-Mensch-Interaktion
u¨bertragen. Zudem ist in gewissen Punkten eine deutliche A¨hnlichkeit zu den
Ansa¨tzen von Biocca et al. (2001, 2002) und Nowak (2001, 2002) zu erkennen.
5.1.2.4 Bailenson et al. Questionnaire (2001)
Dieses Instrument zur Erfassung der sozialen Pra¨senz umfasst nur insgesamt 5 Items
(7-Punkt-Likert Skala), wobei inhaltlich ein Schwerpunkt auf der Frage liegt, inwie-
fern die Teilnehmer das Gefu¨hl hatten, tatsa¨chlich mit einem lebenden und intelligen-
ten Wesen interagiert zu haben: „I perceive the person as being only a computerized
image not as a real person/The thought that the person is not a real person crosses my
mind“.
Der Fragebogen wurde eingesetzt in einem Experiment (n=50), bei dem betrach-
tet werden sollte, ob die Teilnehmer auch bei der Nutzung von virtuellen Figuren
in immersiven virtuellen Umgebungen den „Intimraum“ ihres virtuellen Gegenu¨bers
respektieren. Dabei wurde u.a. die Art der Blickbewegung sowie der Realita¨tsgrad
der Avatardarstellung variiert. Der Fragebogen weist zwar einen Alpha-Wert von ,83
auf, dennoch ist er recht klein und konzentriert sich vor allem nur auf einen einzel-
nen Aspekt. Interessant ist jedoch die Na¨he zu den U¨berlegungen von Shamp (1991)
bezu¨glich derMechanomorphisierung von Interaktionspartnern im Rahmen von com-
putervermittelter Kommunikation (vgl. dazu Kapitel 2).
5.1.3 Zusammenstellung des eigenen Messinstruments
Basierend auf den theoretischen Voru¨berlegungen sowie den bereits genannten Fra-
gebo¨gen wurde beschlossen, die 34 Items der neueren Ausarbeitung des Networked
Mind Measure of Social Presence als komplette Grundlage fu¨r einen eigenen Frage-
bogen zu verwenden. Zu diesem Zweck wurden die Items von Biocca et al. (2002)
so genau mo¨glich aus dem Englischen ins Deutsche u¨bersetzt. Allerdings bleibt an
dieser Stelle anzumerken, dass sich das methodischen Problem von inhaltlichen Ver-
zerrungen, wenn man bestehende Items von einer Sprache in die andere u¨bersetzt, nie
vollsta¨ndig ausschließen la¨sst und daher immer mit beru¨cksichtigt werden sollte. Eine
weitere A¨nderung lag darin, dass statt einer, wie von Biccoa et al. (2002) verwendeten
7-Punkt-Likert Skala, aufgrund methodischer U¨berlegungen, einer 5-Punkt Abstu-
fung der Vorrang gegeben wurde. Diese Skalen wurden durch Items erga¨nzt, die sich
auf den in der sozialen Pra¨senz-Forschung ha¨ufiger erwa¨hnten Intimacy/Immediacy-
Aspekt bezogen, die jedoch von Biocca et al. so nicht in ihrem Networked Mind Mea-
sure of Social Presence Version 1.2 beru¨cksichtigt worden war. Die Itembildung lehn-
te sich dabei an die Fragebo¨gen von Nowak (2001/2002), sowie Kumar und Benbasat
(2000a, 2000b) an. Die daraus resultierenden Items wurden dann im Sinne von Bioc-
ca et al. (2001, 2002) „gespiegelt“, d.h. sie wurden sowohl einmal als Aussagen u¨ber
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die eigene soziale Pra¨senz-Wahrnehmung, als auch als Einscha¨tzungen hinsichtlich
des Pra¨senz-Erlebens des Gespra¨chspartners formuliert. Anders, als bei dem Fragebo-
gen von Nowak (2001, 2002), wurde jedoch darauf geachtet, dass nicht nur eine grobe
inhaltliche U¨bertragung stattfand. Stattdessen wurde sich bezu¨glich der Ausformulie-
rung bemu¨ht, zwar die Unterscheidung zwischen selbst- und partnerbezogene deut-
lich zu machen, die entstehenden Formulierungs-Unterschiede jedoch so gering wie
mo¨glich zu halten. Zudem wurde darauf geachtet, die von Lessiter, Freeman, Keogh
und Davidoff (2001) aufgestellten Kriterien bezu¨glich der Gestaltung von Pra¨senz-
Fragebo¨gen zu erfu¨llen. Zu den Items bezu¨glich dem Intimacy/Immediacy-Aspekts
wurden zudem noch einige Items hinzugefu¨gt, die zwar inhaltlich den Skalen von
Biocca et al. (2002) zugeordnet werden konnten, allerdings neue Formulierungsa-
spekte enthielten. Insgesamt wurde somit der Itempool mit den bereits existierenden
34 Items auf 58 Items erho¨ht. Damit stand ein Messinstrument zur Erfassung der
sozialen Pra¨senz zur Verfu¨gung.
Dem Nachteil bezu¨glich der teilweisen Ungewissheit in Hinblick auf die Qualita¨t
der neu formulierten Items, stand der wissenschaftliche Nutzen gegenu¨ber, ein neu
entwickeltes, aber noch ungetestetes Messinstrument zu evaluieren und somit den
bisherigen Wissensstand zu erweitern.
5.2 Die Erfassung der Vertrauensannahmen
cognition-based trust (CBT) und affect-based trust
(ABT)
Auch in diesem Forschungsbereich spiegelt sich der Mangel an einer einheitlichen
und u¨bergreifenden Konzeptualisierung in den vielfa¨ltigen und ha¨ufig unstrukturier-
ten Erfassungsansa¨tze deutlich wieder. Die Situation ist aufgrund der vielen sehr un-
terschiedlichen Aspekte, die unter dem U¨bergriff Vertrauen zusammengefasst wer-
den, sowie der breiten interdisziplina¨ren Streuung der jeweiligen Definitionen, sogar
als noch desolater zu bezeichnen, als fu¨r den Bereich der sozialen Pra¨senz. Viele Ex-
perimentalstudien nutzen insbesondere social dilemma-Spiele, um von den gezeigten
Spielstrategien und den jeweiligen Ergebnissen direkt auf das Vertrauen zwischen
den Teilnehmern zu schließen. Neben der Bereitschaft zur Kooperation im Rah-
men ku¨nstlich erzeugter Dilemma-Situationen finden sich je nach Forschungstradi-
tion aber auch noch eine ganze Reihe anderer Verhaltensindikatoren, wie z.B. der
offene und ehrliche Austausch von Informationen, u.a. auch privater Natur, (Mishra,
1993) oder aber die generelle Erho¨hung der eigenen Verwundbarkeit (Zand, 1972).
In Kapitel 3 wurde allerdings bereits ausfu¨hrlich auf die Problematik und die Restrik-
tionen bezu¨glich der Nutzung solcher Verhaltensaspekte eingegangen (vgl. dazu auch
Riegelsberger et al., 2003). Zudem sind Verhaltensindikatoren fu¨r Vertrauen, da auf
einer anderen theoretischen Ebene anzusiedeln, denkbar ungeeignet, um Vertrauens-
annahmen, also Trusting Beliefs, zu erfassen. Um entsprechende Einscha¨tzung von
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Teilnehmern bezu¨glich ihres Gegenu¨bers zu erhalten, ist zur Zeit immer noch die Er-
hebung von Selbstaussagen mittels post-hoc Fragebo¨gen das Mittel der ersten Wahl.
Dabei ergeben sich bei diesem methodischen Vorgehen die gleichen Probleme, die
auch schon fu¨r den Einsatz von Fragebo¨gen zur sozialen Pra¨senz besprochen wur-
den. Zudem finden auch in diesem Forschungsbereich vor allem studienspezifische
ad-hoc Instrumente ihren Einsatz, wa¨hrend man u¨bergreifend strukturierte und um-
sichtig evaluierte Fragebo¨gen vergebens sucht. In vielen Studien werden entsprechen-
de Vertrauensannahmen zudem meistens nur mit einigen wenigen Items, manchmal
sogar nur einem einzigen erfasst, womit sich die in Kapitel 3 diskutierte Multidimen-
sionalita¨t im Sinne von cognition-based trust (CBT) und affect-based trust (ABT)
sicherlich in keiner Weise zufriedenstellend widerspiegeln la¨sst. Daru¨ber hinaus la¨sst
sich kritisch hinterfragen, was Versuchsteilnehmer unter einem einzelnen Item wie
z.B. „Der andere wirkte auf mich vertrauenswu¨rdig“ verstehen sollen, was dadurch
tatsa¨chlich erfasst wird und welche sinnvollen Aussagen sich hieraus ableiten lassen
(Was bedeutet in diesem Zusammenhang z.B. „vertrauenswu¨rdig“?). Entsprechend
zwang der Mangel an zur Verfu¨gung stehenden Instrumenten erneut zu der Zusam-
menstellung eines eigenen Messinstruments, das den eigenen Anspru¨chen eher ge-
recht wird. Dabei ließen sich die von Lessiter, Freeman, Keogh und Davidoff (2001)
aufgestellten Kriterien durchaus auch auf die Entwicklung von Fragebo¨gen zur Erfas-
sung von interpersonellen Vertrauen u¨bertragen. Die Ausarbeitung von Items, die in
der Lage sind, die Dualita¨t von CBT und ABT als Skalen widerspiegeln zu ko¨nnen,
fand dennoch auf der Basis bereits existierender Ansa¨tze statt. Die Entwicklung be-
ruhte dabei insbesondere auf den folgenden Instrumenten.
5.2.1 Beru¨cksichtigte Fragebo¨gen zur Erfassung von
Vertrauensannahmen
5.2.1.1 McAllisters Fragebogen zur Erfassung von CBT und ABT
Basierend auf seinen theoretischen U¨berlegungen entwickelte McAllister (1995) ein
Instrument zur Erfassung von cognition-based trust und affect-based trust. Dabei
ließ er einen initialen Pool von 48 Items, die er z.T. aus der bereits bestehenden Li-
teratur zur Erfassung von interpersonellen Vertrauen heraus abgeleitet hatte (Cook
& Wall, 1980, Johnson-George & Swap, 1982; Rempel et al, 1985), zuna¨chst einmal
von 11 Experten den beiden Konzepten CBT und ABT inhaltlich zuordnen. Auf diese
erste Analyse aufbauend, stellte er ein Set von 20 Items zusammen (10 fu¨r jede Ver-
trauensart; 7-Punkt-Likert Skala) und testete dieses dann im Rahmen einer kleinen
Vorstudie, wobei er jedoch keinerlei Angaben daru¨ber macht, wie groß die zugrun-
deliegende Stichprobe gewesen war. Es erfolgte eine Itemanalyse auch auf der Basis
faktorenanalytischer Auswertungen sowie die Bestimmung der innerer Konsistenz.
Der Itemssatz wurde in Folge auf 11 Item reduziert, die sich klar bezu¨glich ihrer
Faktorenladungen hinsichtlich der beiden theoretisch angenommenen Subkonzepte
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verteilten (6 CBT und 5 ABT). Die Cronbachs Alpha Werte fu¨r die beiden Skalen
lagen bei ,91 fu¨r CBT („I can rely on this person not to make my job more difficult by
careless work“) und ,89 fu¨r ABT („If I shared my problems with this person, I know
(s)he would respond caringly“). Allerdings sind die Items bezu¨glich ihrer Formulie-
rungsart sehr stark auf den Interessensbereich des Managements hin ausgelegt, was
ihre U¨bertragbarkeit auf andere allgemeinere Settings deutlich erschwert.
5.2.1.2 Kanawattanachais und Yoos Fragebogen zur Erfassung von
CBT und ABT
Kanawattanachai und Yoo (2002) adaptierten fu¨r ihre Studie die von McAllister
(1995) entwickelten Skalen, formulierten diese jedoch auf die Teamebene um. CBT
und ABT wurden dabei mit jeweils 4 Items mittels einer 5-Punkt-Likert Skala erfasst.
Da Kanawattanachai und Yoo (2002) wa¨hrend ihrer Langzeituntersuchung zu drei
verschiedenen Messzeitpunkten wiederholt eine Datenerhebung vornahmen, standen
am Ende drei, allerdings voneinander abha¨ngige Messreihen zur Beurteilung der
Items zur Verfu¨gung. Die Items verteilten sich im Rahmen faktorenanalytischer Aus-
wertungen entsprechend der angenommenen Subkonzepte CBT und ABT und blieben
auch u¨ber die drei Messreihen hinweg stabil hinsichtlich ihrer Faktorenladungen. Die
interne Konstruktreliablita¨t, hier nach Fornell und Larckers (1981) berechnet, betrug
fu¨r die CBT-Skala ICR=,89 („Most of my teammates approach his/her job with pro-
fessionalism and dedication“) und fu¨r die ABT-Skala ICR=,86 („I can talk freely to
my team about difficulties I am having at work and know that my team will want to
listen“). Auch diese Items, die bis auf einige Umformulierungen denen von McAl-
lister (1995) entsprechen, sind vor allem auf die organisatorische Fragestellung hin
ausgerichtet.
5.2.1.3 Trusting Beliefs Measurement Scales
Galvin, Ahuja und Agarwal (2002) folgten bei ihren konzeptuellen U¨berlegungen
der in Kapitel 3 vorgestellten Strukturierung von Trusting Beliefs und unterschieden
in diesem Zusammenhang u.a. vier verschiedene Annahmetypen: Trusting Beliefs-
Benevolence (TBB; 4 Items), Trusting Beliefs-Competence (TBC; 4 Items), Trusting
Beliefs-Honesty (TBH; 4 Items) und Trusting Beliefs-Reliability (TBR; 4 Items). Der
daraus resultierende Fragebogen wurde anhand von zwei Vortests evaluiert, wobei
nichts u¨ber die Stichprobengro¨ße und –verteilung der beiden Tests bekannt ist. Die
Items wurden einer faktorenanalytischen Pru¨fung unterzogen sowie auf ihre interne
Konstruktreliabilita¨t hin u¨berpru¨ft. Der ICR fu¨r die einzelnen Skalen ist nicht an-
gegeben, allerdings betonen die Autoren, dass der niedrigste Wert wohl bei ,86 lag.
Beispielitems die dem Bereich der TBB zuzuordnen waren, waren u.a. „When it co-
mes to my well being, my team members really care“ oder „If I require help, my team
members would care enough to help me“. Bezu¨glich TBC fanden sich Items wie:
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„Overall I have a capable and proficient group of team members“ oder „In general,
my team members are skilful and effective in their work“. Auch dieser Fragebogen
stammt aus dem Forschungsgebiet bezu¨glich der Teamarbeit in gro¨ßeren organisato-
rischen Verba¨nden.
5.2.2 Zusammenstellung des eigenen Messinstruments
Fu¨r den Bereich des Vertrauens wurden auf der Basis der in Kapitel 3 diskutierten
theoretischen U¨berlegungen sowie in Anlehnung an die hier aufgefu¨hrten Instrumen-
te ein initialer Itempool aus insgesamt 20 Items (10 CBT und 10 ABT) entwickelt.
Anders als die bereits vorgestellten Items, wurden diese jedoch auf die Bewertung ei-
nes einzelnen Partners hin (dyadische Interaktion statt gro¨ßere Teamverba¨nde), sowie
bezu¨glich der Aufgabenstruktur mo¨glichst allgemein formuliert, um den Einsatz u¨ber
verschiedene Settings hinweg ermo¨glichen zu ko¨nnen. Auch hier fand, entsprechend
den Items zur sozialen Pra¨senz, die Bewertung mittels einer 5-Punkt-Likert-Skala
statt.
5.2.3 Methodische U¨berlegungen bezu¨glich des Aspekts der
Vertrauensdisposition
Der Aspekt der Vertrauensdisposition wurde bereits in Kapitel 3 als personen-
und situationsu¨bergreifender Faktor beschrieben, der eine Art Grundbereitschaft ei-
nes Menschen darstellt, anderen Personen Vertrauen zu schenken. Diese Bereit-
schaft kann auf die Ausbildung von Vertrauensannahmen bezu¨glich spezifischer
Personen und Situationen einen Einfluss ausu¨ben, sozusagen das Urteil zusa¨tzlich
einfa¨rben. Aus diesem Grund wird diese Disposition gerne als eine Art Baseline
miterhoben, wobei in der Regel Rotter’s (1967) Interpersonal Trust Scale (IT) ge-
nutzt wird. Von einem Vergleich der Ergebnisse bezu¨glich der IT-Skala und der Er-
hebung von Vertrauensannahmen versprechen sich Forscher ha¨ufig eine mo¨gliche
Einscha¨tzung, in welchem Ausmaß die Bewertung tatsa¨chlich auf den Interaktions-
partner zuru¨ckgefu¨hrt werden kann, bzw. wie groß der Einfluss eventuell bereits be-
stehender generalisierter Erwartungen diesbezu¨glich ist. Obwohl im ersten Moment
als sehr sinnvoll zu erachten, ist die Notwendigkeit dieses Vorgehens nach genauerer
Betrachtung durchaus in Frage zu stellen. Um tatsa¨chlich die Grundbereitschaft eines
Versuchsteilnehmers, anderen Vertrauen zu schenken, erfassen zu ko¨nnen, mu¨sste die
Beantwortung der entsprechenden IT-Skala vor Beginn der eigentlichen Studie durch-
gefu¨hrt werden. Diese Notwendigkeit ergibt sich daraus, dass sich diese Disposition
durchaus durch neue Lernerfahrungen sowohl im positiven, als auch im negativen
Sinne vera¨ndern kann. Daher kann davon ausgegangen werden, dass das Interakti-
onserlebnis wa¨hrend der Studie ebenfalls einen solchen Einfluss als zusa¨tzliche Ver-
trauenserfahrung mit sich bringt. Eine Erhebung am Ende der Studie wu¨rde demnach
nicht die initiale Grunddisposition, sondern vielmehr die bereits vera¨nderte und an-
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gepasste erfassen. Das wiederum du¨rfte den theoretischen U¨berlegungen von Rotter
(1967) folgend wiederum nicht diejenige sein, welche die Bewertung der anderen Per-
son, deren Einscha¨tzung und das Verhalten dieser gegenu¨ber wa¨hrend der Interaktion
gepra¨gt haben du¨rfte. Also mu¨sste folgerichtig die IT-Skala im Rahmen eines Vorfra-
gebogens erfasst werden. Daraus ergibt sich jedoch ein methodisches Problem, das
bereits bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-Fragebogens angesprochen wurde: die Ten-
denz von Versuchteilnehmern, implizite Hypothesen bezu¨glich des Forschungsge-
genstandes der Untersuchung aufzustellen. Insbesondere die Gestaltung des Vorfra-
gebogens und die thematische Zuordnung der entsprechenden Items, kann in die-
sem Zusammenhang bereits die Teilnehmer fu¨r eine bestimmte Zielsetzung der Un-
tersuchung sensibilisieren. Dies kann dann zu zusa¨tzlichen Verhaltensverzerrungen
wa¨hrend der Untersuchung und zu entsprechenden Verzerrungen bezu¨glich der Be-
antwortung der post-hoc Fragebo¨gen fu¨hren. Dies ist insbesondere fu¨r die Fragestel-
lung bezu¨glich der Einflussnahme von verschiedenen computervermittelten Kommu-
nikationswegen auf die Ausbildung von Vertrauensannahmen fatal. Eine methodi-
sche Mo¨glichkeit das Problem zu umgehen, wa¨re zum einen eine Untermischung
der entsprechenden Items unter inhaltlich abweichenden Einscha¨tzungen. Dennoch
ist auch hier ein gewisser Grad an Sensibilisierung nicht auszuschließen. Eine ande-
re Mo¨glichkeit wa¨re, die entsprechende IT-Skala in einem gro¨ßeren zeitlichen Ab-
stand vor der Studie zu reichen, um Erinnerungseffekte zu minimieren. Aber auch
auf diese Weise kann das Risiko nicht vollsta¨ndig ausgeschlossen werden. Die beste
Mo¨glichkeit besteht darin, den Teilnehmern keinerlei Vorfragebo¨gen zu geben, die
bereits Items enthalten, die inhaltlich klar dem interessierenden Konstrukt zuzuord-
nen sind. Damit stellt sich zwangsla¨ufig schon aus methodischer Sicht die Frage,
wie sinnvoll eine zusa¨tzliche Betrachtung der Vertrauensdisposition im Sinne von
Rotter (1967) fu¨r das eigene Studienvorhaben ist. Bereits in Kapitel 3 wurde dar-
auf hingewiesen, dass diesem Aspekt insbesondere von Seiten der Differentiellen
Psychologie lange Zeit ein hoher Stellenwert beigemessen wurde, neuere Studiener-
gebnisse jedoch darauf hinweisen, dass dies u¨berdacht werden muss. So scheint der
allu¨bergreifende Einfluss entsprechender Schemata wohl u¨berscha¨tzt worden zu sein
und die Entscheidung jemandem zu trauen oder nicht, doch sta¨rker personen- und si-
tuationsspezifisch verankert zu sein, als lange Zeit angenommen wurde (vgl. Daven-
port & McLaughlin, 2004; Dippen, 2000). So mussten u.a. auch Feng et al. (2004)
in ihrer Vergleichsstudie u¨berraschend feststellen, dass sich keinerlei Beziehung zwi-
schen der im Vorfeld erhobenen Vertrauensdisposition nach Rotter (1967; 1971) und
der post-hoc erhobenen personenspezifischen Vertrauenseinscha¨tzung ergab.
Auf der Basis dieser U¨berlegungen wurde nach einer methodischen Kosten-
Nutzen-Abscha¨tzung beschlossen, auf die Erhebung der allgemeinen Vertrauensdis-
position im Rahmen der eigenen Studien ga¨nzlich zu verzichten.
Nach diesen methodischen U¨berlegungen und Ausarbeitungen bezu¨glich der bei-
den Hauptkonstrukte soziale Pra¨senz und interpersonelles Vertrauen stand damit ein
erstes Messinstrument zur Verfu¨gung, das im Rahmen eines Vortestes na¨her evalu-
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iert werden sollte. Ziel war es dabei, weiterhin den Richtlinien von Lessiter et al.
(2001) folgend, die U¨berpru¨fung direkt anhand verschiedener Kommunikationsset-
tings durchzufu¨hren. In diesem Zusammenhang wurde sich fu¨r drei verschiedene
mediierte Settings entschieden: Text-, Audio- und Avatar-Kommunikation. Daru¨ber
hinaus sollte, wie auch bei Biocca et al. (2001) bereits geschehen, die vermeintliche
Idealform der zwischenmenschlichen Kommunikation, die FtF-Interaktion, als vierte
Bedingung betrachtet werden. Dies erschien insbesondere auf Grund der Tatsache,
dass die entsprechenden Items auch in den spa¨teren Untersuchungen zum Vergleich
verschiedener medialer Bedingungen eingesetzt werden sollten, als besonders sinn-
voll. Die technischen Umsetzung fu¨r dieses Vorhaben werden in den folgenden Ab-
schnitten aufgefu¨hrt.
5.3 Die virtuelle Kommunikationsplattform (VCE)
Fu¨r die technische Durchfu¨hrung dieser ersten Pilotstudie konnte auf eine bereits
bestehende und an der Universita¨t zu Ko¨ln entwickelte Kommunikationsplattform
zuru¨ckgegriffen werden. Diese erlaubt aufgrund ihrer Vielfa¨ltigkeit die Gestaltung
unterschiedlicher computerbasierter dyadischer Interaktionssettings und kam bereits
in fru¨heren medialen Vergleichsstudien erfolgreich zum Einsatz (siehe dazu Bente,
Petersen, Kra¨mer & Buschmann, 1999; Bente, Kra¨mer, Petersen & de Ruiter, 2001;
Petersen, Bente & Kra¨mer; 2002). Neben der grundsa¨tzlichen Mo¨glichkeit, text-
, audio- und videobasierte Kommunikation zu integrieren, ermo¨glicht diese Platt-
form insbesondere die Durchfu¨hrung von avatarbasierten Interaktionen. Die tech-
nische Grundlage dafu¨r bietet die Echtzeit-Erfassung der Bewegungen des Nutzers
anhand entsprechender Trackingsysteme (vgl. dazu auch Kapitel 1). So wird mittels
hochauflo¨sender Datenhandschuhe (Cyberglove®) die Feinmotorik der Hand (Fin-
gerkru¨mmung und Flexion des Handgelenks) erfasst (vgl. Abbildung 5.1).
Abbildung 5.1: Datenhandschuh zur Erfassung der Handmotorik
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Der Einsatz von weiteren Polhemus® 3D-Motion-Trackern ermo¨glicht daru¨ber,
hinaus die ra¨umliche Bestimmung der jeweilige Hand-, Arm-, Rumpf- und Kopf-
positionen (vgl. Abbildung 5.2).
Abbildung 5.2: Polhemus® 3D-Motion-Tracker
Hinzu kommt, dass ein hochauflo¨sendes Eye Tracker-System der Firma IOTA®
die Erfassung der Augenbewegung der Nutzer ermo¨glicht.
Abbildung 5.3: Kopfeinheit des Eye Tracker-System
Damit werden wa¨hrend der gesamten Interaktion nonverbale Signale wie Kopf-,
Ko¨rper und Augenbewegung der Teilnehmer konstant erfasst und stehen damit so-
wohl zur spa¨teren Sichtung und Analyse, als auch zur verhaltensgesteuerten Anima-
tion von Avataren zur Verfu¨gung. Dazu werden die entsprechenden Datenstro¨me per
lokalem Netzwerk (TCP/IP) zum Plattformrechner des jeweiligen Interaktionspart-
ners u¨bertragen und dort mittels eines eigens dafu¨r entwickelten AVI-CODEC in eine
dreidimensionale Echtzeitanimation des Avatars umgesetzt. Die Bewegungen ko¨nnen
dabei wahlweise entweder auf eine reduzierte oder aber hochauflo¨sende virtuelle Fi-
gur u¨bertragen werden. Bei der reduzierten Form (siehe Abbildung 5.4) findet eine
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cartoonhafte Darstellung statt, die im wesentlichen auf Ha¨nde und Augen reduziert
ist. Zusa¨tzlich dazu wird die Nase angezeigt, die zusammen mit der Augenposition
eine eindeutige Erkennung der Kopfposition und –rotation zula¨sst (vgl. dazu Peter-
sen, Bente & Kra¨mer, 2002). In der hochauflo¨senden Variante (siehe Abbildung 5.4)
handelt es sich um eine realistische, menschena¨hnliche Figur mit entsprechender Tex-
tur (Haare, Haut, Kleidung). Im Gegensatz zum cartoonhaften Avatar stehen hierfu¨r
eine ma¨nnliche und weibliche Figur zur Verfu¨gung, die sich jedoch bezu¨glich der
gewa¨hlten Haarfarbe und der Kleidung nicht weiter unterscheiden.
Abbildung 5.4: Verschiedene Avatartypen: reduziert-cartoonhafter Avatar (RCA) und
ma¨nnlich/weiblicher realistisch-menschena¨hnlicher Avatar (RMA)
Die grafische Anzeige erfolgt u¨ber ein LCD-Display und ist demnach als ein gering
immersives, offenes Desktop-System konzipiert (kein HMD-System oder shutter-
glasses; vgl. dazu auch die Ausfu¨hrungen in Kapitel 1). Die Avatare sind zudem
nicht in eine grafische virtuelle Umgebung integriert, so dass diese Form der Avatar-
Kommunikation mit einer Art virtuelle Videokonferenz vergleichbar wa¨re. Der Fokus
des Systems liegt, durch die U¨bertragung von Kopf-, Hand- und Augenbewegungen,
vielmehr auf den gestischen und bewegungsdynamischen Parametern, wobei aller-
dings die Mimik oder das a¨ußere Erscheinungsbild der Teilnehmer nicht u¨bertragen
wird. Die gleichzeitige U¨bertragung der Stimme ist mittels integrierter Mikrophone
u¨ber eine ga¨ngige Soundkarte mo¨glich und kann zeitlich synchronisiert mit den jewei-
ligen Bewegungsdaten u¨bermittelt werden. Fu¨r den realistischen Avatartyp wurde in
diesem Zusammenhang noch ein entsprechendes Lippensynchronisations-Programm
implementiert, das eine Abstimmung der virtuellen Lippenbewegung auf das Audio-
Signal ermo¨glicht. Bei dem cartoonhaften Avatar entfa¨llt diese Funktion aufgrund
des darstellerischen Fehlens eines entsprechenden Mundes.
Die virtuelle Kommunikationsplattform erlaubt somit die Gestaltung einer avatar-
basierten Kommunikation zwischen zwei Interaktionspartnern, bei der die Steuerung
der Avatare direkt mittels der Erfassung der realen Bewegungen der Nutzer erfolgt
und somit keinerlei weitere Aufmerksamkeit seitens dieser erfordert. Um je nach ex-
perimentellem Design gewa¨hrleisten zu ko¨nnen, dass sich die Interaktionspartner vor
und wa¨hrend der mediierten Kommunikation nicht sehen, befinden sich die entspre-
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Abbildung 5.5: VCE-Plattform mit Interaktionspartnern
chenden Rechnersysteme in unterschiedlichen von einander strikt abgegrenzten La-
borra¨umen.
5.4 Versuchsaufbau und -durchfu¨hrung
Ein Ziel der Vorstudie war es, die entwickelten Fragebogeninstrumente anhand einer
ersten Stichprobe u¨ber verschiedene Kommunikationssettings hinweg zu evaluieren.
Daru¨ber hinaus sollten die Ergebnisse jedoch auch dazu genutzt werden, einen ers-
ten Eindruck daru¨ber zu gewinnen, welchen Einfluss unterschiedliche Kommunika-
tionsbedingungen auf die Beurteilung der Teilnehmer bezu¨glich der wahrgenomme-
nen sozialen Pra¨senz sowie der Einscha¨tzung von cognition-based trust (CBT) und
affect-based trust (ABT) haben ko¨nnten. Des Weiteren war eine mo¨gliche Beziehung
dieser beiden Konstrukte zueinander von ho¨chstem Interesse. Es wurde entschieden,
die beiden Fragebogeninstrumente u¨ber vier verschiedenen Kommunikationsbedin-
gungen hinweg einzusetzen: Text, Audio, Avatar/Audio sowie die unmediierte FtF-
Situation. Die Text-Bedingung wurde dabei durch die Implementierung eines Inter-
net Relayed Chat (IRC) umgesetzt, wa¨hrend in der Audio-Bedingung ausschließlich
die Kommunikation per Mikrophone mo¨glich war. Fu¨r die Pilotstudie kam daru¨ber
hinaus ausschließlich der realistisch-menschena¨hnliche Avatar (RMA) zum Einsatz,
wobei das Geschlecht des virtuellen Repra¨sentanten dem jeweils tatsa¨chlichem Ge-
schlecht seines Nutzers entsprach. In der FtF-Bedingung wiederum saßen sich die
Interaktionspartner ohne jegliche technischen Hilfsmittel direkt gegenu¨ber.
An der Untersuchung nahmen insgesamt 48 freiwillige Teilnehmer teil, 24 Ma¨nner
und 24 Frauen Frauen, die auf die vier Bedingungen gleich verteilt wurden. Jeder
der Teilnehmer interagierte dabei grundsa¨tzlich mit einem Interaktionspartner des
gleichen Geschlechts, ohne jedoch zu wissen, dass es sich dabei jeweils um einen
versuchsinternen Mitarbeiter handelte. Die Interaktion fand im Rahmen einer klei-
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nen Rollenspielaufgabe statt, die den Teilnehmern im Vorfeld ausgeha¨ndigt worden
war. Die Struktur der Aufgabe war dabei an entsprechende Kooperationssettings an-
gelehnt wie sie auch im Rahmen von Assessment-Center-Rollenspielen zum Einsatz
kommen. Dabei wurde ein Rollenspieltyp gewa¨hlt, der die Interaktion zwischen zwei
gleichrangigen Projektmitarbeitern widerspiegeln sollte, also kein zusa¨tzliches sozia-
les Machtgefa¨lle mittels Instruktion in die Aufgabengebung mit einfließen la¨sst. Die
Instruktion fu¨r die Teilnehmer umfasste dabei folgende Informationen:
1. Die Teilnehmer sollten sich vorstellen Mitarbeiter der Firma CyberTec zu sein.
Sie selbst ha¨tten in der Firma zwar gerade erst begonnen, zu arbeiten, man
ha¨tte ihnen jedoch die organisatorische Verantwortung fu¨r ein neues Projekt
u¨bertragen „Kommunikation mit neuenMedien“. Dieses Projekt stelle eine Ko-
operation mit dem Psychologischen Institut der Universita¨t zu Ko¨ln dar.
2. Die Kooperation mache es notwendig, sich mit der/dem verantwortlichen Pro-
jektmitarbeiterin/Projektmitarbeiter des Psychologischen Instituts, Frau/Herr
Krons, in Verbindung zu setzten, um das weitere Vorgehen und die Aufgaben-
verteilung zu planen.
3. U¨ber Frau/Herrn Krons sei jedoch nichts weiter bekannt, außer, dass man mit
ihr/ihm in Zukunft enger zusammenarbeiten mu¨sste.
4. Bezu¨glich der Aufgaben in naher Zukunft stehe zuna¨chst ein großes Koopera-
tionstreffen an, zu dem auch noch andere potentielle und vor allem wichtige
Kooperationspartner eingeladen werden sollen. Das Treffen solle in vier Wo-
chen stattfinden und daher mu¨sse ein gemeinsamer Termin gefunden werden.
Daru¨ber hinaus gelte es zu entscheiden, wie die zusa¨tzlichen organisatorischen
Aspekte zu gestalten seien (Bereitstellung von Ra¨umen, Verpflegung, Buchung
von Hotelzimmer).
5. Daru¨ber hinaus ga¨be es noch fu¨r den Teilnehmer die Problematik, dass er
sich bei der Auswahl fu¨r einen weiteren Projektmitarbeiter beteiligen mu¨sste,
der die Zusammenarbeit zwischen der Firma und der Universita¨t weiter un-
terstu¨tzen soll. Da fu¨r die Teilnehmer nicht wirklich ersichtlich sei, auf welche
Auswahlkriterien sie ihr Urteil abzugeben ha¨tten und es sich zudem bei den
Bewerbern ausschließlich um Psychologen handeln wu¨rde, wa¨re es eventuell
sinnvoll Frau/Herr Krons Meinung als Fachexperte dazu einzuholen und sie
um ihre Mithilfe zu bitten.
Den versuchsinternen Mitarbeitern waren die Informationen und Anweisungen, wel-
che die Teilnehmer erhielten, ausreichend bekannt. Zudem wurden sie im Vorfeld
unterwiesen, wie sie sich allen Teilnehmern gegenu¨ber tendenziell verhalten sollten,
bzw. mit diesen interagieren sollten:
1. Grundsa¨tzlich sollten sie sich allen Teilnehmern gegenu¨ber freundlich verhal-
ten, allerdings weitgehend sachbezogen bleiben und sich nicht auf eventuell
entstehenden la¨ngeren „Small Talk“ einlassen.
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2. Direkt zu Beginn der Interaktion sollte eine entsprechende Begru¨ßung
grundsa¨tzlich mit einem „Ja, ich wollte mich auch schon la¨ngst bei ihnen mel-
den, aber ich habe zur Zeit leider sehr viel zu tun!“ eingeleitet werden.
3. Auch im weiteren Verlauf sollten sich die versuchinternen Mitarbeiter zwar
tendenziell hilfsbereit den Teilnehmern gegenu¨ber zeigen, allerdings wieder-
holt auf ihren eigenen Termindruck hinweisen.
4. Bezu¨glich der Organisation des Kooperationstreffens sollte das Finden eines
gemeinsamen Termins in den na¨chsten vierWochen von Seiten desMitarbeiters
ermo¨glicht werden. Zudem sollte der versuchsinterne Mitarbeiter sich bereit
erkla¨ren, Ra¨ume und Verpflegung zu organisieren.
5. Auf die Bitte zur inoffiziellen Hilfestellung sollte der Mitarbeiter zuna¨chst ein-
mal zuru¨ckhaltend und zo¨gernd reagieren. Als Begru¨ndung fu¨r das Zo¨gern
sollte hier erneut die Belastung bezu¨glich der eigenen Terminlage angegeben
werden. Allerdings sollte sich der Mitarbeiter bereit erkla¨ren, sich Gedanken
daru¨ber zu machen und sich dann wieder bei dem Teilnehmer zu melden.
Daru¨ber hinaus sollte er einige Kriteriumsanregungen geben.
Auch im Rahmen von entsprechenden Assessment-Center-Aufgaben erhalten die
Trainer solche Rollenspielanweisungen im Vorfeld, um eine gewisse Verhaltenskon-
stanz u¨ber die Interaktionen mit verschiedenen Teilnehmern hinweg zu erhalten. Zu
beachten ist jedoch, dass dies nur im begrenzten Maße geschehen kann, also nicht
zu einer falschen „methodischen Sicherheit“ fu¨hren sollte und darf. Auch im Rah-
men dieser Studie wurde versucht, eine gewisse Konstanz im Interaktionsgeschehen
zu schaffen. Allerdings kann dies nur zu einer Verminderung der Variation innerhalb
einer Kommunikationsgruppe fu¨hren, da das zwischenmenschliche Interaktionsge-
schehen fu¨r eine solche Systematisierung zu komplex erscheint und daher auf diese
Weise nie wirklich gesichert werden kann.
Die eigentliche Interaktion wurde zeitlich nicht begrenzt und war abha¨ngig da-
von, wann der Versuchsteilnehmer diese aus sich heraus fu¨r beendet erkla¨rte. Die
Interaktionen dauerten im Schnitt etwa 15 Minuten. Nach Abschluss der Interaktion
wurde von den Teilnehmern der Fragebogen bezu¨glich ihrer Einscha¨tzung von sozia-
ler Pra¨senz sowie ihrer Bewertung von CBT und ABT ausgefu¨llt. Die Teilnahme war
freiwillig und wurde nicht vergu¨tet. Zu beachten ist, dass sich die Teilnehmer und die
Versuchsmitarbeiter vor dem Experiment weder kannten, noch kurz sahen. So wurde
sogar bewusst verhindert, dass die Interakteure in den Experimentalra¨umlichkeiten
zufa¨llig aufeinander trafen, wodurch vermieden werden sollte, dass ein „erste Ein-
druck“ bezu¨glich des anderen jenseits des jeweiligen Kommunikationssettings ent-
stehen konnte. Dies war durchaus auch seitens der Mitarbeiter wichtig, damit diese





5.5.1 Analyse der Skalen und ihrer Items
Auf der Basis, der sich aus dieser Studie ergebenen Daten, fand zuna¨chst eine Eva-
luation der zusammengestellten Fragebogeninstrumente zur Erfassung der sozialen
Pra¨senz und Vertrauen statt. Neben der Betrachtung der jeweiligen Kennwerte wurden
die Items einer umfassenden korrelations- und faktorenanalytische Auswertung unter-
zogen. Fu¨r die Berechnung der Korrelationskoeffizienten wurde dabei das Vorgehen
nach Pearson gewa¨hlt, da dieses bei der Verwendung von Rangskalen als identisch mit
der Rangkorrelation von Spearman angesehen werden kann (vgl. Bortz, 1993). Die
Items der beiden Hauptkonstrukte, soziale Pra¨senz und Vertrauen (CBT/ABT), wur-
den getrennten Faktorenanalysen unterzogen. Um die jeweilige Faktorenstruktur zu-
demmo¨glichst klar interpretieren zu ko¨nnen, wurde eine Rotation nach demVarimax-
Kriterium durchgefu¨hrt. Nach dieser Rotationstechnik werden die Faktoren so rotiert,
dass die Varianz der quadrierten Ladungen pro Faktor maximiert werden, d.h. die
Ladungen mittlerer Gro¨ße entweder unbedeutender oder aber extremer werden (vgl.
auch Bortz, 1993; Backhaus, Erichson, Plinke & Weiber, 2000). Daru¨ber hinaus hat
dieses Verfahren den Vorteil, dass die gesamte aufgekla¨rte Varianz durch diese Rota-
tion nicht vera¨ndert wird, sondern lediglich die Verteilung auf die verschiedenen Fak-
toren. Im Gegensatz zu obliquen Rotationstechniken bleibt damit die Rechtwinklig-
keit der Achsen und damit die Unabha¨ngigkeit der Faktoren erhalten. Trotzdem fu¨hrt
diese orthogonale Vorgehensweise zu inhaltlich a¨hnlich gut interpretierbaren Fak-
toren, wie die am ha¨ufigsten eingesetzten schiefwinkligen Rotationstechniken (vgl.
auch Bortz, 1993; Gorsuch, 1970). Die Entscheidung hinsichtlich der Anzahl der be-
deutsamen Faktoren fand dabei sowohl unter Beru¨cksichtigung des Kaiser-Guttman-
Kriteriums als auch des Eigenwertediagramms (Scree-Test) statt. Der Scree-Test
wurde als zusa¨tzliches Kriterium hinzugezogen, da das Kaiser-Guttman-Kriterium
ha¨ufig die Anzahl der bedeutsamen Faktoren deutlich u¨berscha¨tzt (vgl. dazu Bortz,
1993; Coovert & McNelis, 1988). Daru¨ber hinaus wurden die daraus resultierenden
Skalen und deren dazu geho¨rigen Items einer weiterfu¨hrenden Analyse bezu¨glich
Trennscha¨rfe und innerer Konsistenz (Cronbachs Alpha) unterzogen. Items, die den
methodischen Anspru¨chen nicht gerecht wurden, wurden aus dem Pool entfernt.
Im folgenden werden nun die daraus resultierenden Skalen vorgestellt, wobei eine
ausfu¨hrliche Auflistung der jeweiligen Faktorenstruktur mit den Ladungen der ent-
sprechenden Items dem interessierten Leser im Anhang zur Verfu¨gung steht.
5.5.1.1 Skalen der sozialen Pra¨senz
Fu¨r den Bereich der sozialen Pra¨senz wurde mittels des beschriebenen Vorgehens der
urspru¨ngliche Itempool von 58 auf insgesamt 36 Items reduziert. Die Faktorenanaly-
se ergab eine fu¨nf-faktorielle Lo¨sung, die eine Gesamtvarianz von 62, 91% erkla¨rte.
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Vier der resultierenden Faktoren spiegelten weitgehendst Skalen wieder, die auch
von Biocca et al. (2002) in ihrem Networked Mind Measure of Social Presence Versi-
on 1.2 integriert worden waren. Die Faktoren wurden als Co-Pra¨senz (co-presence),
Aufmerksamkeit/Verstehen (perceived attentional engagement/perceived comprehen-
sion), Verhaltensabha¨ngigkeit (perceived behavioral interdependence) und Emotio-
nale Beeinflussung (perceived emotional contagion) benannt. Der fu¨nfte Faktor,
Na¨he/Vertrautheit, spiegelte deutlich den Intimacy/Immediacy-Gedanken wieder, der
als Erweiterung des sozialen Pra¨senz Konzeptes integriert worden war und entspre-
chend weitgehend neu entwickelte Items beinhaltete. Die Items von Biocca et el.
(2002) luden weitgehendst mit ihrer ho¨chsten Ladung auf den entsprechenden Fak-
toren. Einige dieser Items waren jedoch im Vorfeld bei voran gegangenen Analysen
aufgrund ihrer nicht zufriedenstellenden Kennwerte entfernt worden. Bezu¨glich dem
Aspekt Verstehen fa¨llt zudem auf, dass die Items dieser Skala keine eigensta¨ndigen
Faktor bilden, sondern weitgehend mit dem Aspekt Aufmerksamkeit verschmolzen
sind. Die jeweiligen Spiegelitems zur Eigenbewertung luden, bis auf drei Ausnah-
men, immer auf den gleichen Faktoren, wie ihre „Gegenstu¨cke“ und wiesen auch
entsprechende positive Interkorrelationen miteinander auf. Allerdings waren diese
nicht hoch genug, um auf eine Redundanz der Spiegelitems schließen zu ko¨nnen.
Die internen Konsistenzanalysen erbrachten fu¨r die fu¨nf genannten Skalen insgesamt
gute bis exzellente Cronbachs Alpha Werte. Eine U¨bersicht u¨ber die resultierenden
fu¨nf sozialen Pra¨senz-Skalen sowie deren Cronbachs Alpha Werte ko¨nnen Tabelle
5.1 entnommen werden.




Na¨he/Vertrautheit ,936 Mein Gespra¨chspartner ist mir fremd geblieben.
(11 Items)
Co-Pra¨senz ,940 Mir war ha¨ufig bewusst, dass wir uns an unter-
schiedlichen Orten befanden.
(6 Items)
Aufmerksamkeit-/Verstehen ,855 Mein Gespra¨chspartner tendierte dazu, mich zu
ignorieren. Was mein Gespra¨chspartner dachte, war
mir klar.
(8 Items)
Verhaltensa¯bha¨ngigkeit ,727 Was mein Gespra¨chspartner getan hat, hat oft mein
eigenes Verhalten beeinflusst.
(5 Items)





5.5.1.2 Skalen des interpersonellen Vertrauens: CBT und ABT
Die anfa¨ngliche Itemanalyse fu¨hrte zu einer Eliminierung von drei Items, wodurch
sich der anfa¨ngliche Itempool von 20 Items auf 17 verringerte. Die darauf aufbauen-
de Faktorenanalyse ergab eine zweifaktorielle Lo¨sung, die eine Gesamtvarianz von
64,76% erkla¨rte. Eine genauere Betrachtung der beiden Faktoren zeigte, dass die-
se die konzeptuell angestrebte Differenzierung zwischen CBT und ABT weitgehend
widerspiegelten. Allerdings verteilten sich nicht alle Items vo¨llig erwartungsgema¨ß
auf die beiden Faktoren. Die Items, die von der Erwartung abwichen, zeigten aller-
dings grundsa¨tzlich auch eine a¨hnlich hohe Zweitladung auf ihrer Ursprungsskala.
Die Analyse der internen Konsistenz der Skalen erbrachte hingegen exzellente Resul-
tat. Tabelle 5.2 sind Itembeispiele und die entsprechenden Cronbachs Alpha Werte
zu entnehmen.




Cognitive-based trust (CBT) ,918 Ich denke, dass ich mich auf seine/ihre Fa¨higkeiten
auch bei herausfordernden Aufgaben verlassen
ko¨nnte.
(10 Items)
Affect-based trust (ABT) ,901 Ich wu¨rde meinem Gespra¨chspartner auch
perso¨nliche Informationen anvertrauen.
(7 Items)
Damit war die erste Zielsetzung der Pilotstudie, das Zusammenstellen und die Eva-
luierung von zwei multidimensionalen Messinstrumenten zur Erfassung der Kon-
strukte soziale Pra¨senz und interpersonelles Vertrauen abgeschlossen. Mittels der
Betrachtung eventuell bestehender Mittelwertsunterschiede bezu¨glich der Konzepte
u¨ber die verschiedenen Bedingungen hinweg, sollte dem zweiten Ziel dieser Studie
gefolgt werden: ein erster Eindruck bezu¨glich der mo¨glichen Einflussnahme unter-
schiedlicher Kommunikationssettings.
5.5.2 Ergebnisse bezu¨glich medialer Mittelwertsunterschiede
Hinsichtlich der Betrachtung der Mittelwertsunterschiede, galt es zuna¨chst eine Ent-
scheidung bezu¨glich des statistischen Vorgehens zu treffen. Zu beachten war, dass
zum einen die Daten auf Rangskalen beruhten, zum anderen sich die Stichproben-
gro¨ße der Studie mit n=48 an einer Grenze bewegte, die besondere Aufmerksamkeit
verlangte. Die grundsa¨tzliche U¨berlegung war zuna¨chst, ob ein nicht-parametrisches
Verfahren gewa¨hlt werden sollte oder aber ein parametrisches wie die einfaktorielle
Varianzanalyse (ANOVA). Der Vorteil einer einfaktoriellen Varianzanalyse (ANO-
VA) besteht u.a. darin, dass sie gegenu¨ber Verletzungen ihrer statistischen Voraus-
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setzungen (Skalenniveau der Daten) sehr robust ist und fu¨r einen entsprechenden A-
posteriori-Vergleich u.a. die Schefe-Prozedur zur Verfu¨gung steht. Dieses Verfahren
ist nicht nur ebenfalls als a¨ußerst robust zu bezeichnen, sondern entscheidet daru¨ber
hinaus auch eher konservativ. Ein vergleichbarer harter Test existiert fu¨r die nicht-
parametrischen Verfahren zur Zeit in dieser Form leider noch nicht (vgl. auch Bortz,
1993). Dies sprach deutlich fu¨r die Verwendung von einfaktoriellen Varianzanalysen.
Allerdings mu¨ssen zwei Voraussetzungen erfu¨llt sein, um dieses Verfahren entspre-
chend auch fu¨r rangskalenbasierte Daten gesichert verwenden zu du¨rfen:
1. Homogenita¨t der Varianzen: Um eine Varianzanalyse sinnvoll durchfu¨hren
zu ko¨nnen, muss bezu¨glich der jeweiligen Gruppenvarianzen Homogenita¨t be-
stehen. Dies kann mit Hilfe des Levene-Tests entsprechend u¨berpru¨ft werden.
Die Durchfu¨hrung der Homogenita¨tspru¨fung zeigte bezu¨glich der Aspekte kei-
nerlei Anzeichen, die auf eine Heterogenita¨t ha¨tte schließen lassen.
2. Ausreichend große Stichprobegro¨ße: Um die angesprochene Robustheit der
Varianzanalyse zu gewa¨hrleisten, bedarf es einer ausreichend großen Stichpro-
bengro¨ße. Dabei sollte die Anzahl an Teilnehmern pro Bedingung mindes-
tens n>10 betragen. In der vorliegenden Studie betrug die Anzahl n= 12 und
u¨berschritt damit zwar knapp, aber dennoch ausreichend die relevante Grenze.
Da beide Kriterien als erfu¨llt angesehen werden konnten, wurde sich trotz rangba-
sierter Daten fu¨r die Verwendung des parametrischen Verfahrens der einfaktoriellen
Varianzanalyse (ANOVA) auch aufgrund der angesprochenen Vorteile entschieden.
Eine genauere Beschreibung des Verfahren findet der Leser u.a. bei Backhaus et al.
(2000) sowie Diehl und Arbinger (2001).
5.5.2.1 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r soziale Pra¨senz
Fu¨r die verschiedenen sozialen Pra¨senzaspekte ergab ein Mittelwertsvergleich u¨ber
die verschiedenen Kommunikationsbedingungen hinweg, recht unterschiedliche Er-
gebnisse.
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den sozialen Pra¨senz-
Faktor Na¨he/Vertrautheit
Fu¨r den Aspekt Na¨he/Vertrautheit wies die einfaktorielle Varianzanalyse auf einen si-
gnifikanten Unterschied (F=3,54; p=,02) zwischen den vier Gruppen hin. Eine na¨here
Betrachtung zeigte, dass die Teilnehmer in der Audio-Bedingung hier die ho¨chste
Auspra¨gung aufwiesen. So hatten diese sta¨rker als die Teilnehmer aus den anderen
Gruppen das Gefu¨hl, ihren Gespra¨chspartner durch die Interaktion besser kennen ge-
lernt und sich diesem nahe gefu¨hlt zu haben. Außerdem gaben sie an, dass ihnen ihr
Gegenu¨ber weniger fremd geblieben sei und sie die Interaktion insgesamt auch als
weniger unperso¨nlich empfunden ha¨tten. Als signifikant erwies sich in diesem Zu-
sammenhang jedoch nur der Unterschied zwischen der reinen Audio- und der Text-
Bedingung (siehe auch Tabelle 5.3). Letztere schnitt am schlechtesten bezu¨glich des
213
5 Vorstudie
Na¨he/Vertrautheit-Aspektes ab. Die FtF-Bedingung setzte sich hingegen nicht deut-
lich von den anderen Settings ab, auch wenn sich in ihr ho¨here Einscha¨tzungen fanden
als bei der Avatar- und Text-Kommunikation (vgl. Abbildung 5.6)
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den sozialen Pra¨senz-
Faktor Co-Pra¨senz
Auch bezu¨glich des Aspektes der Co-Pra¨senz trat bei der varianzanalytischen Aus-
wertung ein signifikantes Ergebnis zu Tage (F=33,08; p=,00). Dabei hob sich, wie im
Sinne des defizita¨ren Ansatzes zu erwarten gewesen war, vor allem die FtF-Gruppe
deutlich und damit signifikant von allen anderen Gruppen ab. Der Einsatz eines Avat-
ars fu¨hrte hingegen zwar nicht zu einem bedeutsamen Unterschied im Vergleich zur
reinen Audio-Kommunikation, allerdings in Bezug auf die Text-Bedingung. Auch
wenn es bei der reinen Audio-Bedingung zu ho¨heren Einscha¨tzungen bezu¨glich der
wahrgenommenen Co-Pra¨senz kam, als bei der rein textbasierten Kommunikation,
war dieser Unterschied jedoch vom statistischen Standpunkt her als nicht bedeu-
tungsvoll zu erachten (vgl. Abbildung 5.6). Insgesamt bleibt festzuhalten, dass sich
die vier Kommunikationsbedingungen bezu¨glich diesem sozialen Pra¨senz-Aspektes
gema¨ß den Annahmen der defizita¨ren Ansa¨tze verteilten (vgl. Tabelle 5.3).
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den sozialen Pra¨senz-
Faktor Aufmerksamkeit/Verstehen
Um die Betrachtung dieser Skalen und ihren Vergleich mit den anderen sozialen
Pra¨senz-Faktoren zu erleichtern, wurden die entsprechenden Items umkodiert, wo-
durch eine Invertierung des Faktors ermo¨glicht wurde. Erneut wies die einfaktorielle
Varianzanalyse auf einen signifikanten Unterschied zwischen den Gruppen (F=10,12;
p=,000) hin (vgl. Abbildung 5.6). Eine na¨here Betrachtung zeigte, dass sich diese
Signifikanz aus dem Vergleich der Avatar-Gruppe mit den anderen drei Kommuni-
kationsbedingungen ergab. So hatten die Teilnehmer der Avatar-Gruppe insgesamt
das Gefu¨hl, dass sowohl sie selbst, als auch ihr Gespra¨chspartner nicht mit der vol-
len Aufmerksamkeit wa¨hrend der Interaktion interagiert ha¨tten. Zudem wurde auch
das wahrgenommene gegenseitige Verstehen im Sinne „Mir war klar, was mein Ge-
spra¨chspartner meinte“ von dieser Gruppe als insgesamt geringer eingestuft. Damit
wurde die Avatar-Bedingung insgesamt sogar schlechter bewertet, als die reine Text-
Kommunikation. Interessanter Weise schnitt bezu¨glich dieses Aspektes die Audio-
Bedingung sogar besser ab als die FtF-Interaktion, auch wenn dieser Unterschied
insgesamt nicht signifikant wurde. Daru¨ber hinaus ist jedoch vor allem die Differenz
zwischen der FtF-Interaktion und der reinen Text-Kommunikation als a¨ußerst gering
zu bezeichnen (vgl. Tabelle 5.3).
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf die sozialen Pra¨senz-
Faktoren Verhaltensabha¨ngigkeit und emotionale Beeinflussung
Fu¨r die beiden letzten sozialen Pra¨senz Aspekte zeigten sich mit einem F-Wert von
F=,33 (p=,80) fu¨r den Faktor Verhaltensabha¨ngigkeit und einem F-Wert von F=,65
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(p=,59) fu¨r den Faktor emotionale Beeinflussung keinerlei signifikanten Unterschiede
zwischen den vier Gruppen (vgl. Tabelle 5.3) .
Insgesamt zeigen die jeweiligen varianzanalytischen Auswertungen der verschie-
denen sozialen Pra¨senz-Faktoren demnach ein recht unterschiedliches Bild bezu¨glich
der Ergebnisse, wie auch Abbildung 5.6 noch einmal visuell verdeutlicht.
Abbildung 5.6: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf die sozialen
Pra¨senz-Faktoren
5.5.2.2 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r CBT und ABT
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den CBT Vertrauens-
Faktor
Bezu¨glich des Vertrauensaspektes CBT ergab die einfaktorielle Analyse einen signi-
fikanten Unterschied (F=10,192; p=,000) (vgl. Abbildung 5.7). Eine na¨here Betrach-
tung zeigte, dass die Teilnehmer insbesondere in der Audio-Bedingung, insgesamt
die ho¨chsten Bewertungen bezu¨glich der Kompetenzeinscha¨tzung ihres Kommunika-
tionspartners abgaben, dicht gefolgt von der FtF-Interaktion. Im Kontrast dazu schnitt
die Avatar-Bedingung am schlechtesten ab und fu¨hrte damit auch zu negativeren Er-
gebnissen als die reine Text-Kommunikation. Allerdings ergab nur der Vergleich von
Avatar zu Audio und FtF jeweils auch einen statistisch bedeutsamen und damit signi-
fikanten Unterschied (siehe Tabelle 5.3).
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den ABT Vertrauens-
Faktor
Hier zeigte sich bei einem F-Wert von F=1,041 (p=,38) kein signifikanter Unterschied
zwischen den vier Gruppen hinsichtlich der Einscha¨tzung ihrer Gespra¨chspartner.
Betrachtet man dennoch die Rangfolge der unterschiedlichen Kommunikations-
bedingungen, so fa¨llt auf, dass erneut die Audio-Bedingung zu den positivsten
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Einscha¨tzungen gefu¨hrt hat, dicht gefolgt von der unmediierten FtF-Interaktion. Im
Gegensatz zu dem CBT-Aspekt nimmt allerdings nun die reine Text-Kommunikation
den hintersten Platz ein (vgl. Abbildung 5.7).
Abbildung 5.7: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf die Faktoren CBT
und ABT
Auch bezu¨glich der beiden Vertrauensaspekte zeigt sich demnach ein unterschied-
liches Bild bezu¨glich der verschiedenen Kommunikationssettings wie auch Abbil-
dung 5.7 noch einmal verdeutlicht.
5.5.3 Beziehung zwischen den Aspekten der sozialen Pra¨senz und den
Vertrauensaspekten
Auch aufgrund der eingeschra¨nkten Stichprobengro¨ße dieser Studie beschra¨nkte sich
die Betrachtung einer mo¨glichen Beziehung zwischen den beiden Hauptkonstruk-
ten auf das Auffinden korrelativer Zusammenha¨nge. Dabei ist zu beachten, dass
Korrelationsanalysen keinerlei Ru¨ckschlu¨sse auf eventuell vorhandene Kausalzu-
sammenha¨nge zulassen. Dennoch bilden sie eine sinnvolle auswertungstechnische
Erga¨nzung, um Hinweise auf mo¨glicherweise relevante Beziehungen zwischen ver-
schiedenen Konstrukten zu erhalten. Zur Berechnung der jeweiligen Korrelations-
koeffizienten wurde dabei das Vorgehen nach Pearson gewa¨hlt, da dieses bei der
Verwendung von Rangskalen als identisch mit der Rangkorrelation von Spearman
angesehen werden kann (Bortz, 1993). Bei dem Vergleich der fu¨nf verschiedenen so-
zialen Pra¨senz-Faktoren mit den beiden Vertrauensaspekten ergaben sich nur zwei
signifikante Ergebnisse. CBT wies eine signifikante Korrelation (r= ,664; p= ,000)
mit dem sozialen Pra¨senz Faktor Aufmerksamkeit/Verstehen auf, wa¨hrend sich fu¨r
ABT ein entsprechend signifikanter Zusammenhang (r= ,513; p= ,000) ausschließlich
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Tabelle 5.3: U¨bersicht u¨ber die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Fakto-
ren der sozialen Pra¨senz und des zwischenmenschlichen Vertrauens
1 2 3 4 F p Paarweise Ver-
gleiche (Scheffé
Test)
FtF Avatar Audio Chat
Na¨he/Vertrautheit 0,145 −0,119 0,589 −0,615 3,54 0,022 3> 4(p=,027)










0,342 −0,059 −0,190 −0,093 0,654 0,590 -
Verhaltensabha¨ngigkeit 0,014 0,206 −0,209 −0,011 0,330 0,803 -
CBT 0,509 −0,912 0,667 −0,264 10,19 0,000 2< 1(p=,001),
2< 3(p=,000)
ABT 0,206 −0,162 0,286 −0,330 1,04 0,384 -
mit dem Faktor Na¨he/Vertrautheit ergab. Mit den anderen drei Aspekten korrelierte
sowohl CBT als auch ABT nur in einem sehr geringen Ausmaß (vgl. Tabelle 5.4)
Tabelle 5.4: Korrelative Zusammenha¨nge soziale Pra¨senz und Vertrauen
Na¨he/ Co-Pra¨senz Aufmerksamkeit/ Emotionale Verhaltens-
Vertrautheit Verstehen Beeinflussung abha¨ngigkeit
CBT ,156 ,110 ,664∗∗∗ ,005 -,128




5.6 Diskussion der Ergebnisse und Schlussfolgerung
Diese erste Studie verfolgte vorrangig folgende Ziele:
1. Die Entwicklung und Evaluation zufriedenstellender multidimensionaler




2. Betrachtung einer mo¨glichen Beeinflussung des Erlebens und Wahrnehmens
von sozialer Pra¨senz durch verschiedene Kommunikationsbedingungen.
3. Betrachtung einer mo¨glichen Beeinflussung von Vertrauensannahmen (CBT
und ABT) durch verschiedene Kommunikationsbedingungen.
4. Erste Eindru¨cke bezu¨glich eines mo¨glichen Zusammenhangs zwischen den
Aspekten der sozialen Pra¨senz und des zwischenmenschlichen Vertrauens.
5.6.1 Entwicklung und Evaluation von multidimensionalen
Messinstrumenten zur Erfassung der sozialen Pra¨senz und
Vertrauen
Die faktorenanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der in dieser Studie eingesetz-
ten Messinstrumente spiegeln deutlich die im Vorfeld diskutierten theoreti-
schen U¨berlegungen wieder. So differenzierten sich fu¨r den Aspekt der sozialen
Pra¨senz klar und deutlich fu¨nf Skalen: Co-Pra¨senz (co-presence), Aufmerksam-
keit/Verstehen (perceived attentional engagement/peceived comprehension), Verhal-
tensabha¨ngigkeit (perceived behavioral interdependence), Emotionale Beeinflussung
(perceived emotional contagion), sowie Na¨he/Vertrautheit. Wa¨hrend die genannten
ersten vier die von Biocca et al. (2002) betrachteten Aspekte deutlich repra¨sentierten,
bildete der fu¨nfte Faktor den ebenfalls in der Forschung ha¨ufig erwa¨hnten In-
timacy/Immediacy-Gedanken. Dass die entsprechend entwickelten Items alle auf
einen gemeinsamen Faktor luden und sich damit klar von den von Biocca et al.
(2002) abgeleiteten abgrenzten, verdeutlicht, dass tatsa¨chlich ein neuer Aspekt hin-
zugefu¨gt wurde, der bisher im Networked Mind Measure of Social Presence so nicht
beru¨cksichtigt wurde. Insgesamt grenzten sich die verschiedenen Faktoren deutlich
voneinander ab, wiesen allerdings vereinzelt Zwischenladungen auf, die es im wei-
teren zu beru¨cksichtigen gilt. Die hervorragenden inneren Konsistenzwerte der ein-
zelnen Skalen besta¨tigen zudem, dass die Zusammenstellung eines geeigneten Instru-
mentes geglu¨ckt ist.
Ebenso bezu¨glich der Differenzierung der Vertrauensannahmen in CBT und ABT
weisen die aufgefundene faktorenanalytischen Ergebnisse auf eine zufriedenstellende
Entwicklung des Instrumentes hin. Die inhaltliche Abgrenzung der beiden Faktoren
spiegelt weitgehend die theoretischen Voru¨berlegungen wieder, wenn auch nicht al-
le entwickelten Items so luden, wie es zu erwarten gewesen wa¨re. Jene Items, die
unerwarteter Weise dem anderen Faktor als zugeordnet betrachtet werden mussten,
zeigten jedoch grundsa¨tzlich ebenfalls eine nicht zu unterscha¨tzende Zweitladung auf
ihrer Ursprungsskala. Somit konnte der erste Evaluationsschritt fu¨r die Entwicklung
eines Messinsturments zur Erfassung von CBT und ABT noch nicht als vollkomme-
ner Erfolg, jedoch schon als ein vielversprechender Anfang betrachtet werden. Darauf
ließen auch die hervorragenden inneren Konsistenzwerte der so entstandenen Skalen
schließen. Es ergab sich demnach trotz allem ein vielversprechender messtheoreti-
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scher Ansatz, der als erste Grundlage fu¨r die systematische Betrachtung der beiden
Hauptkonstrukte im Rahmen weiterer Studien dienen konnte.
5.6.2 Einfluss verschiedener Kommunikationsbedingungen auf das
Erleben von sozialer Pra¨senz
Bezu¨glich des Einflusses der vier verschiedenen Kommunikationsbedingungen (FtF,
RMA, Audio und Text) auf die verschiedenen sozialen Pra¨senz-Aspekte zeig-
ten die varianzanalytischen Ergebnisse ein recht unterschiedliches und zum Teil
u¨berraschendes Bild auf. So wa¨re, nach den Auffassungen der defizita¨ren Ansa¨tze, fu¨r
alle Aspekte eine Rangfolge der Kommunikationsbedingung bezu¨glich ihrer „Reich-
haltigkeit“ zu erwarten gewesen, mit der FtF-Kommunikation als Idealbedingung,
gefolgt von der Avatar-, der Audio und der Text-Kommunikation (vgl. dazu Kapitel
4). Dies besta¨tigte sich in dieser umfassenden Form nicht.
So zeigte sich fu¨r den Aspekt Na¨he/Vertrautheit vielmehr in der Audio-Bedingung
die ho¨chsten positiven Einscha¨tzungen seitens der Teilnehmer. Zwar wurde die-
ser Unterschied zur FtF- und Avatar-Bedingung im Gegensatz zur reinen Text-
Kommunikation nicht signifikant, dennoch spiegelt das Ergebnis deutlich die bereits
in Kapitel 2 und 3 angesprochenen empirischen Befunde wieder, die auf einen be-
sonderen Stellenwert der Audio-Kommunikation im allgemeinen und dem Vorhan-
densein einer menschlichen Stimme im Besonderen hinweisen. Dies scheint insbe-
sondere fu¨r den Aspekt der zwischenmenschlichen Na¨he im Sinne des Intimacy/Im-
mediacy-Gedankens zu gelten. So sei an dieser Stelle unter anderem auf die Studie
von Jensen et al. (2000) verwiesen, in der die Teilnehmer der Audio-Bedingung die-
se sogar teilweise als zu „intim“ empfanden. In den verschiedenen Studien zeigte
sich immer wieder, dass bezu¨glich Aspekten wie empfundene Empathie, Sympathie,
Versta¨ndnis, etc., die Audio-Kommunikation trotz des Fehlens von zusa¨tzlichen vi-
suellen Reizen mit der unmediierten FtF-Kommunikation gleichzog bzw. bezu¨glich
der Videokonferenz-Bedingung diese sogar u¨bertraf. Auch das Fehlen eines bedeutsa-
men signifikanten Unterschieds zwischen der unmediierten FTF-Interaktion und dem
Avatar-Setting kann in diese Richtung gedeutet werden. So wurde z.B. trotz der tech-
nischen Mo¨glichkeiten der Plattform, die Mimik des Gegenu¨bers weder auf die virtu-
elle Figur u¨bertragen, noch in irgend einer anderenWeise animiert dargestellt. Ebenso
wenig, wie die Darstellung ra¨umlicher Relationen der Partner zueinander (Na¨he/Di-
stanz) mo¨glich waren. Man sollte in diesem Zusammenhang davon ausgehen ko¨nnen,
dass insbesondere die Mo¨glichkeit, z.B. ein La¨cheln wahrnehmen zu ko¨nnen, zu ei-
nem gesteigerten Empfinden von Na¨he und Vertrautheit beitragen sollte. Dies spie-
gelt sich jedoch nicht in den aufgefundenen Ergebnissen wieder, da diese visuelle
Mehrinformation ebenso wenig zu statistisch bedeutsamen Unterschieden fu¨hrte, wie
die Tatsache, dass nur die Teilnehmer in der FtF-Situation ihr Gegenu¨ber tatsa¨chlich
zu Gesicht bekamen. Das, was alle drei Bedingungen, FtF, Avatar und Audio, mit-
einander verband, war das Vorhandensein der menschlichen Stimme, mit all ihren
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Mo¨glichkeiten auditiv-basierte Signale im Rahmen der zwischenmenschlichen Inter-
aktion zu u¨bermitteln. Noch gravierender fu¨r diesen Aspekt ist jedoch das Ergebnis,
dass sich nur zwischen der Audio-Bedingung und der Text-Bedingung ein signifi-
kanter und damit statistisch bedeutsamer Unterschied auffinden ließ. Zwar entspricht
das insgesamt schlechtere Abschneiden der reinen Text-Kommunikation bezu¨glich
der wahrgenommenen Na¨he/Vertrautheit mit dem Interaktionspartner defizita¨ren Er-
wartungen, allerdings wa¨re auch zu erwarten gewesen, dass sich die Text-Bedingung
ebenfalls gegenu¨ber der FtF und Avatar-Kommunikation entsprechend negativ ab-
setzt. Das ist jedoch nicht der Fall. Eine mo¨gliche Erkla¨rung fu¨r dieses u¨berraschende
Ergebnis wa¨re, dass im Gegensatz zur reinen Audio-Kommunikation, bei der FtF-
und Avatar-Bedingung, visuelle Reize hinzugekommen sind, die sich eventuell nicht
nur positiv auf das Empfinden der Teilnehmer ausgeu¨bt haben. Wie bereits im Rah-
men der theoretischen Kapitel besprochen wurde, ko¨nnen visuell verfu¨gbare Hin-
weisreize beim Aufbau und Empfinden von Intimita¨t durchaus auch hinderlich sein,
wie z.B. das Aussehen oder das Auftreten des Gegenu¨bers, wa¨hrend man sich bei der
visuellen Anonymita¨t sta¨rker auf die Stimme, z.B. deren Verlauf und Einfa¨rbung,
sowie auf den Inhalt konzentriert. A¨hnliches wird im Rahmen der kompensatori-
schen Ansa¨tze ja auch fu¨r die reine Text-Kommunikation propagiert, auch bezu¨glich
Simulations--/Imaginationsprozessen. Allerdings fehlt der Text-Kommunikation die
Mo¨glichkeit einer audiobasierten Interaktion, wodurch eine deutliche Verschlech-
terung der empfundenen Na¨he/Vertrautheit entsteht. Die FtF-Bedingung beinhal-
tet wiederum zwar auch die Mo¨glichkeiten der Audio-Kommunikation, allerdings
ko¨nnten hier eventuell sto¨rende visuelle Informationen (wie z.B. das Aussehen des
Mitarbeiters), aber auch Diskrepanzen im nonverbalen Bewegungsverhalten insge-
samt zu einer Verschlechterung der Bewertung gefu¨hrt haben, trotz potentiell reich-
haltigerer Interaktion. Denkbar wa¨re auch, dass das reine ko¨rperliche Vorhandensein
des Gegenu¨bers in der FtF-Situation zuna¨chst einmal sogar eine gewisse Barriere und
Distanz schafft, die im Rahmen einer so kurzen Interaktion kein Gefu¨hl von Na¨he und
Vertrautheit entstehen la¨sst. Auch in der Avatar-Bedingung wurde zusa¨tzlich zu au-
ditiven Signalen das aktive nonverbale Bewegungsverhalten u¨bermittelt, jedoch mit
einer gleichzeitigen Anonymisierung des Interaktionspartners. Letzteres ha¨tte, der
gerade angebrachten Logik folgend, zumindest zu a¨hnlichen Ergebnissen wie die rei-
ne Audio-Kommunikation fu¨hren mu¨ssen, bzw. zu deutlich besseren Ergebnissen als
die FtF- oder Text-Kommunikation. Dies war jedoch nicht der Fall, was erneut auf
eine Verminderung des Erlebens durch zusa¨tzlich vorhandene visuelle Informatio-
nen spricht. Denkbar wa¨ren hier z.B. eventuell aufgetretene und wahrgenommene
Diskrepanzen im nonverbalen Bewegungsverhalten oder aber eine Avatar immanente
Problematik, die auch bereits von Nowak (2002) sowie Garau (2003) in ihren Stu-
dien angesprochen wird. So kam in dieser Studie ein realistisch-menschena¨hnlicher
Avatar zum Einsatz, der jedoch trotz einer direkten Verhaltenssteuerung seitens der
Nutzer immer noch eine starke Einschra¨nkung bezu¨glich Animations- und Darstel-
lungsmo¨glichkeit aufweist (z.B. keine Mimik). Dies ko¨nnte zu einer allgemeinen Ab-
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wertung gefu¨hrt haben, die sich im Sinne eines Halo-Effektes auch auf die empfunde-
ne Na¨he/Vertrautheit mit dem Interaktionspartner ausgewirkt haben ko¨nnte. Mo¨glich
wa¨re auch ein einfacher Ablenkungseffekt durch die visuelle Verfu¨gbarkeit von Infor-
mationen, in diesem Fall im Vergleich zur FtF-Situation sogar noch versta¨rkt durch
die Nutzung von neuartigen Computeranimationen. Die angesprochenen Einflussfak-
toren ko¨nnten dazu gefu¨hrt haben, dass sich sowohl die unmediierte FtF-Interaktion
als auch die avatarbasierte Kommunikation nicht gegen die reine Text-Bedingung sta-
tistisch relevant abgrenzen konnte. Zumindest fu¨r den Aspekt der Na¨he/Vertrautheit
scheint im Rahmen dieses Settings die Audio-Kommunikation den Teilnehmern das
richtige Maß an Intimita¨t und Anonymita¨t zur Verfu¨gung gestellt zu haben.
Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz zeigte sich ein anderes Bild, da sich hier die FtF-
Bedingung deutlich von den drei mediierten Bedingungen absetzte. Auch der Un-
terschied zwischen der Avatar- und der reinen Text-Kommunikation erwies sich als
signifikant, wa¨hrend sich die Audio-Kommunikation in diesem Fall sehr stark der
letzteren anna¨herte. Damit ergab sich ein Bild, wie es auf der Basis der defizita¨ren
Ansa¨tze zu erwarten gewesen wa¨re. Das Ergebnis verdeutlicht, dass es sich bei dem
Aspekt der Co-Pra¨senz, um einen grundlegend anderen Aspekt zu handeln scheint,
als bei der Na¨he/Vertrautheit-Relation. Wa¨hrend letztere eher eine sozio-emotionale
Gro¨ße umreißt, bringt Co-Pra¨senz auch aufgrund der gewa¨hlten Itemformulierun-
gen die tatsa¨chliche „Ko¨rperlichkeit“ des Gegenu¨bers und ra¨umliche Aspekte in den
Vordergrund. Co-Pra¨senz ist in diesem Sinne in der FtF-Interaktion zweifellos un-
erreicht, was sich in dem Ergebnis auch deutlich widerspiegelt. Das Hinzufu¨gen ei-
ner virtuellen Verko¨rperung hingegen, fu¨hrte im Rahmen dieses Settings ebenfalls
zu einer deutlichen Verbesserung dieser Wahrnehmung, wenn auch nur der Ver-
gleich zur reinen Text-Kommunikation signifikant und damit statistisch betrachtet
bedeutsam wurde. Auch wenn der Unterschied zur Audio-Kommunikation nur knapp
das 5% Signifikanzniveau verpasste, so ko¨nnte eine fehlende Abgrenzung auf die
Besonderheit des verwendeten Avatar-Settings zuru¨ckgefu¨hrt werden. So wurde in
dieser Studie keine grafischbasierte virtuelle Umgebung geschaffen, in welche die
Avatare der Interaktionspartner miteinander interagieren konnten (vgl. dazu Kapi-
tel 1). Vielmehr a¨hnelte das genutzte Setting einer virtuellen Videokonferenz, ohne
gemeinsame ra¨umliche Bezu¨ge. Denkbar wa¨re, dass eine entsprechende Integration
zu einem anderen Ergebnis gefu¨hrt ha¨tte. So war der Nutzen des verwendeten Avat-
ars bezu¨glich der Wahrnehmung von Co-Pra¨senz im Vergleich zur reinen Audio-
Kommunikation eventuell nicht ausreichend vorhanden, um zu einem signifikanten
Ergebnis zu fu¨hren. Zu beachten ist jedoch, dass sich der Mittelwert der Avatar-
Bedingung nahe Null befindet, also eher als neutral zu bezeichnen ist, wa¨hrend die
Mittelwerte der Audio- und Text-Bedingung klar im negativen Bereich liegen. Dar-
aus la¨sst sich zumindest vorsichtig schließen, dass das Vorhandensein eines virtuellen
Gegenu¨bers durchaus das Potential zu einer Steigerung des Co-Pra¨senz-Erlebens mit
sich bringt. Interessant ist in diesem Zusammenhang, dass sich das Ausmaß der emp-
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fundenen Co-Pra¨senz nicht zwangsla¨ufig in Beziehung zu stehen scheint mit dem
Empfinden von Na¨he/Vertrautheit.
Fu¨r den Aspekt Aufmerksamkeit/Verstehen zeigte sich u¨berraschend, dass die
Avatar-Bedingung sich im negativen Sinne von allen anderen drei Bedingungen si-
gnifikant abgrenzte. Die Audio-Bedingung erwies sich hingegen fu¨r diesen Aspekt
als gu¨nstigste Kommunikationsform auch wenn der Unterschied zur FtF- und reinen
Text-Kommunikation zwar deutlich war, aber im Gegensatz zur Avatar-Bedingung
nicht signifikant wurde. FtF und Text hingegen lagen bezu¨glich der Einscha¨tzung des
gegenseitigen Verstehens und der gegenseitigen Aufmerksamkeit u¨berraschend eng
beieinander (vgl. Tabelle 5.3). Anders als erwartet, fu¨hrten demnach die in der FtF-
und avatarbasierten Kommunikation zur Verfu¨gung stehenden visuellen Informatio-
nen und nonverbale Hinweisreize (u.a. auch Blickbewegung), nicht zu einer subjektiv
empfundenen Verbesserung von Verstehen und Aufmerksamkeit. Im Fall des Avat-
ars ergab sich sogar eine deutliche Verschlechterung im Vergleich zu den anderen
Settings. Eine mo¨gliche Erkla¨rung fu¨r dieses Ergebnis ko¨nnte zum einen in der be-
reits angesprochenen Problematik bezu¨glich des Einsatzes von realistisch aussehen-
den Avataren liegen, die sich insbesondere auf die Bewertung des Verstehens, aber
auch der Aufmerksamkeitsfokussierung negativ auswirken ko¨nnte. Denkbar wa¨re je-
doch auch, dass an dieser Stelle die fu¨r die Teilnehmer eventuell bestandene Neu-
artigkeit des Avatars eine entscheidende Rolle spielte. Insgesamt ko¨nnten sich die
Teilnehmer so durch die virtuelle Figur eher irritiert und abgelenkt gefu¨llt haben.
Das Maß an empfundener Ablenkung, sei es nun bei sich selbst oder vermutet bei
dem Partner, kann sich dabei gleichermaßen negativ auf die empfundene Klarheit der
Kommunikation und damit auf das gegenseitige Verstehen ausgewirkt haben. Beson-
ders erstaunlich ist jedoch, dass sich auch die FtF-Situation nicht signifikant von der
Text-Kommunikation abhob. Stattdessen zeigte sich erneut der besondere Stellenwert
der Audio-Kommunikaiton.
Bezu¨glich der emotionalen Beeinflussung zeigten sich keinerlei nennenswerte Un-
terschiede, was jedoch eventuell auf dieWahl der Items zuru¨ckgefu¨hrt werden ko¨nnte.
So sind die von Biocca et al. (2002) hierfu¨r eingesetzten Formulierung durchaus
problematisch, da sie u.a. die Umschreibung bestimmter und vor allem spezifischer
Gefu¨hlslagen und Stimmungen beinhalten, wie z.B. „Wenn mein Partner sich nervo¨s
fu¨hlte . . . “. Die Problematik ist jedoch, dass die Teilnehmer vermutlich wenig mit
solchen Aussagen verbinden ko¨nnen, wenn sie wa¨hrend der gesamten Interaktion kein
einziges Mal das Gefu¨hl hatten, dass ihr Interaktionspartner nervo¨s gewesen war. Da
die Formulierungsschwierigkeit fu¨r alle Bedingungen gleichermaßen bestand, ist es
eventuell mo¨glich, dass fehlende Unterschiede auf einen Mangel an Relevanz der
Items fu¨r dieses spezielle Setting zuru¨ckzufu¨hren wa¨ren.
Auch bezu¨glich der Einscha¨tzung der Verhaltensabha¨ngigkeit zeigten sich keiner-
lei erwa¨hnenswerte Unterschiede zwischen den verschiedenen Kommunikationssi-
tuationen. Die Mittelwerte der vier Gruppen lagen eng beieinander und gruppierten
sich um den Nullpunkt. Ein fehlender Unterschied ko¨nnte in diesem Zusammenhang
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darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden, dass es sich bei allen Kommunikationssettings um eine
Form der synchronen Kommunikation handelte. D.h., im Gegensatz zu den ha¨ufig
in der sozialen Pra¨senz-Forschung betrachteten asynchronen Medien, kam in diesem
Fall auf eine Aktion des Teilnehmers mit nur einer a¨ußerst geringen Verzo¨gerung
eine direkte kommunikative Reaktion seines Interaktionspartners, wodurch sich ins-
gesamt sehr schnell ein Gefu¨hl von Verhaltensinterdependenz festigen konnte. Selbst
die Mo¨glichkeit einer leichten U¨berlagerungen von Chat-Beitra¨gen, scheint in diesem
Sinne keine signifikante Verschlechterung mit sich gebracht zu haben. Zudem ist zu
beachten, dass es sich grundsa¨tzlich um eine dyadische Interaktion handelte, so dass
die Teilnehmer sich grundsa¨tzlich sicher sein konnten, dass eine entsprechende Re-
aktion ihres Gegenu¨bers ausschließlich ihnen galt. Dennoch ist es u¨berraschend, dass
das Vorhandensein visueller Informationen bezu¨glich nonverbaler Verhaltensaspekte
des Partners, sowie in der FtF-Situation, das Vorhandensein gemeinsamer ra¨umlicher
Strukturen nicht in der Lage waren, dieses Erleben positiv im Vergleich zu „a¨rmeren“
Kommunikationssettings steigern zu ko¨nnen.
Insgesamt weisen die varianzanalytischen Ergebnisse dieser ersten Studien auf kei-
ne grundsa¨tzliche U¨berlegenheit der FtF- und der avatarbasierten Kommunikation im
Vergleich zu den beiden „a¨rmeren“ Bedingungen hin. Eine lineare Beziehung zwi-
schen der zur Verfu¨gung stehenden „Bandbreite“ bzw. „Reichhaltigkeit“ und dem
Empfinden von sozialer Pra¨senz kann damit so nicht uneingeschra¨nkt besta¨tigt wer-
den. Aber auch die U¨berlegungen des kompensatorischen Ansatzes scheinen an ihre
Grenzen zu stoßen, da ein gewisses „Mehr an Informationen“ durchaus einen positi-
ven Einfluss verspricht. Dieses Mehr scheint sich, wie auch schon aus einer ganzen
Reihe von Studien hervorging (vgl. Kapitel 2 und 3), vor allem auf die Mo¨glichkeit
zur Audio-Kommunikation und das Vorhandensein einer menschlichen Stimme zu
beziehen. Insbesondere auch dann, wenn es sich um sozio-emotionale Aspekte der
zwischenmenschlichen Interaktion handelt. Eine aufwendige Anna¨herung an die FtF-
Situation mittels Computeranimation scheint zumindest im Rahmen dieses Settings
keinen wirklichen Gewinn mit sich gebracht zu haben. Die z.T. sehr unterschiedli-
chen varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der verschiedenen Kommunikations-
formen verdeutlichen zudem die Notwendigkeit soziale Pra¨senz als multidimensio-
nales Konstrukt zu betrachten. Ha¨tte sich diese Studie ausschließlich auf die Be-
trachtung von sozialer Pra¨senz im Sinne der Co-Pra¨senz gestu¨tzt, dann wa¨ren andere
Schlussfolgerungen entstanden, als wenn man sich ausschließlich auf den Intimacy/
Immediacy-Gedanken konzentriert ha¨tte. Eine umfassende Betrachtung der verschie-
denen Aspekte zeigte auf, dass man nicht von einer allgemeinen hohen oder niedrigen
Auspra¨gung von sozialer Pra¨senz sprechen kann, sondern vielmehr von einem be-
stimmten sozialen Pra¨senz-Muster, was neue Mo¨glichkeiten der Evaluation ero¨ffnet
(vgl. Abbildung 5.6). Je nachdem, fu¨r welche Anwendungssettings eine Technolo-
gie gedacht ist, ko¨nnte es z.B. von Nutzen sein, sta¨rker darauf zu achten, bestimmte
soziale Pra¨senz-Aspekte gezielter zu fo¨rdern als andere.
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5.6.3 Einfluss verschiedener Kommunikationsbedingungen auf die
Annahmen von CBT und ABT
Auch bezu¨glich der Betrachtung von Vertrauen im Sinne von Vertrauensannahmen
erwies sich eine mehrdimensionale Unterscheidung als positiv fu¨r einen differenzier-
tere Betrachtung. Fu¨r den Aspekt CBT zeigte erneut die Audio-Kommunikation ih-
ren besonderen Stellenwert, da hier die positivsten Einscha¨tzungen der Teilnehmer zu
finden waren bezu¨glich des kompetenten Eindrucks ihres Interaktionspartners. Auch
die FtF-Interaktion konnte sich gegen die Audio-Bedingung nicht, wie es zu erwarten
gewesen wa¨re, klar abgrenzen, sondern nur mit dieser gleichziehen. Damit besta¨tigt
diese Studie die Resultate der bereits in Kapitel 3 aufgefu¨hrten Studien, in denen
entgegen der defizita¨ren Vermutungen, die Audio-Bedingung mit „reichhaltigeren“
Kommunikationssettings wie FtF oder Video gleichzog (vgl. u.a. Asting, et al, 2001;
Bos et al, 2002). Die Chat-Situation aufgrund ihres Mangels hingegen fu¨hrte zu ei-
ner deutlichen Verschlechterung der Einscha¨tzungen, auch wenn dieser Unterschied
nicht signifikant wurde. Erstaunlich ist jedoch, die deutlich schlechtere Position der
Avatar-Gruppe im Vergleich zu den anderen, insbesondere Audio und FtF. A¨hnlich
wie bei dem sozialen Pra¨senz-Aspekt Verstehen/Aufmerksamkeit fu¨hrte die Nutzung
des Avatars zu sogar negativeren Einscha¨tzungen, als im Rahmen der reinen Text-
Kommunikation. Erneut ko¨nnte hier das Pha¨nomen der Diskrepanz zwischen realis-
tischem Aussehen und umsetzbarer Animation, das auch schon von Nowak (2004),
aber auch Riegelsberger et al. (2005) angesprochen wird, als Erkla¨rungsmo¨glichkeit
herangezogen werden. Eine Entta¨uschung bezu¨glich der Gestaltung des Avatars und
eine Ablehnung der technischen Umsetzung ko¨nnte auf die Annahmen bezu¨glich der
Kompetenz des Gegenu¨bers einen entsprechenden Einfluss genommen haben.
Bezu¨glich dem Aspekt ABT zeigten sich u¨berraschender Weise keinerlei nennens-
werte Unterschiede zwischen den verschiedenen Kommunikationssituationen. Zwar
lagen die Mittelwerte fu¨r FtF und Audio tendenziell eher im positiven Bereich und
fu¨r die Avatar- und die Text-Bedingung eher im negativen, die verschiedenen Settings
gruppierten sich jedoch insgesamt nahe um den Nullpunkt. Das Fehlen entsprechen-
der Unterschiede ko¨nnte eventuell auch auf das Aufgabensetting zuru¨ckgefu¨hrt wer-
den, welches die Teilnehmer gegebenenfalls nicht genu¨gend dazu anregte, sich einen
entsprechenden Eindruck zu bilden, wodurch es zu u¨berwiegend neutralen Aussagen
in allen vier Gruppen kam, bei denen die jeweilige Kommunikationsart zwar durch-
aus einen Einfluss hatte, der sich aber nur geringfu¨gig auswirkte.
5.6.4 Beziehung der beiden Hauptkonstrukte zueinander
Die Ergebnisse der Korrelationsanalysen wiesen nur zwei statistisch bedeutsame
Ergebnisse auf. Zum einem korrelierte der Aspekt CBT positiv mit dem sozialen
Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit/Verstehen. Bei diesem Aspekt der sozialen Pra¨senz
handelt es sich, wie bereits angesprochen, um einen eher kognitiv evaluierenden, d.h.,
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er umfasst u.a. den Eindruck der Teilnehmer, dass ihr Gegenu¨ber verstanden hat,
worum es ihnen geht, bzw. dass sich auch ihr Partner entsprechend gut versta¨ndlich
machen konnte. Beide Aspekte, sowohl das kognitive Verstehen, als auch das sich ent-
sprechend versta¨ndlich machen, ko¨nnen als Signale fu¨r eine allgemeine Kompetenz
des Gegenu¨bers gewertet werden. Entsprechend ko¨nnte sich somit auch der korrelati-
ve Zusammenhang mit dem Aspekt CBT erkla¨ren. Auffa¨llig ist in diesem Zusammen-
hang auch, dass beide Aspekte gleichermaßen eine Verschlechterung in der Avatar-
Bedingung erfahren, bzw. bezu¨glich des positiven Einflusses der Audio-Bedingung
gleich liegen. Unterschiede zeigen sich jedoch bezu¨glich der Einscha¨tzung im Rah-
men der FtF-Interaktion, die im Gegensatz zu dem Faktor Aufmerksamkeit/Verstehen
bei CBT einen deutlich sta¨rkeren positiven Einfluss verzeichnet. Vorsichtig formu-
liert ko¨nnte dies darauf hindeuten, dass die FtF-Situation fu¨r den Aspekt der Kom-
petenzeinscha¨tzung durchaus als bedeutender anzusehen ist, als fu¨r die Einscha¨tzung
bezu¨glich des entsprechenden sozialen Pra¨senz-Aspektes. Dies ist aber aufgrund der
Datenstruktur noch rein spekulativer Natur. Der Faktor ABT wies hingegen aussch-
ließlich eine hohe und signifikante Korrelation mit dem sozialen Pra¨senz-Faktor
der Na¨he/Vertrautheit auf, der im Gegensatz zu Verstehen/Aufmerksamkeit ja eher
einen sozio-emotionalen Charakter hat. Die Ergebnisse weisen demnach darauf hin,
dass beide Vertrauensaspekte mit einem bestimmten sozialen Pra¨senz-Aspekt in en-
ger Verbindung zu stehen scheinen. Allerdings la¨sst sich aufgrund der Grundstruk-
tur der Korrelationsanalyse weder die Richtung eines mo¨glichen Kausalzusammen-
hangs festlegen, noch mit Sicherheit sagen, ob es sich eventuell nur um eine Schein-
korrelation, also eine Beeinflussung durch einen dritten Faktor, handelt. Denkbar
wa¨re z.B., dass durch die Fo¨rderung eines bestimmten Aspektes und Ausmaßes
an sozialer Pra¨senz auch die Ausbildung bestimmter Vertrauensannahmen entspre-
chend gefo¨rdert wird. Dies wu¨rde bedeuten, dass insbesondere diese beiden sozialen
Pra¨senz-Aspekte gezielter betrachtet und durch die Gestaltung der mediierten Kom-
munikation unterstu¨tzt werden mu¨ssten, wa¨hrend die Fo¨rderung von anderen Aspek-
ten, wie z.B. der so ha¨ufig betrachteten Co-Pra¨senz, hingegen vernachla¨ssigt werden
ko¨nnte. Theoretisch denkbar wa¨re aber z.B. auch, dass die Aspekte unabha¨ngig von-
einander durch eine dritte Gro¨ße in a¨hnlicher Weise beeinflusst werden. In diesem
Fall wa¨re es denkbar, dass sich die Gegebenheiten der verschiedenen Kommunikati-
onssettings gleichermaßen auf die ansonsten voneinander unabha¨ngigen Konstruk-
te einwirken. Mo¨glich wa¨re auch, dass durch die Wahl der Konstruktbetrachtung
und der darauf basierenden Itementwicklung und –formulierung, eine konzeptuelle
U¨berschneidung entstanden ist, die auf Redundanz der Instrumente zuru¨ckzufu¨hren
wa¨re. Gegen letzteres spricht jedoch die Ho¨he der korrelativen Zusammenha¨nge,
die zwar sowohl statistisch, als auch inhaltlich betrachtet als bedeutsam zu erachten
sind, allerdings nicht hoch genug sind, um auf eine Redundanz schließen zu ko¨nnen.
Zudem zeigen sich bei na¨herer Betrachtung der Einflussnahme der verschiedenen
Kommunikationsbedingungen auf die entsprechenden Faktoren, durchaus auch deut-
liche Unterschiede zwischen den Vertrauensaspekten und ihren jeweiligen sozialen
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Pra¨senz-Partnern. Daraus la¨sst sich durchaus schließen, dass es sich trotz einer ge-
meinsamen Verbindung, um von einander trennbare Erlebnisqualita¨ten handelt. Un-
abha¨ngig der Form eines mo¨glichen Zusammenhangs, verdeutlichen diese Ergebnisse
und die mit ihnen aufgeworfenen Fragen noch einmal die Relevanz einer multidimen-
sionalen und umfassenderen Betrachtung beider Konstrukte.
5.6.5 Einschra¨nkungen und weitere Implikationen
Das Ziel dieser ersten Studie war es u.a. gewesen, ein multidimensionales Instrument
zur Erfassung der sozialen Pra¨senz und der Vertrauensaspekte CBT und ABT zu ent-
wickeln und dieses zu u¨berpru¨fen. Dies gelang in dem Sinne, dass ein vielverspre-
chender Ansatz fu¨r weitere Betrachtungen, der auch bezu¨glich seiner Validita¨ts- und
Reliabilita¨tseigenschaften durchaus u¨berzeugte, zur Verfu¨gung stand, auf den wei-
ter aufgebaut werden konnte. Auch die Zielsetzung, einen ersten Eindruck bezu¨glich
der Einflussnahme von verschiedenen Kommunikationssettings auf das Erleben von
sozialer Pra¨senz und der Ausbildung von Vertrauensannahmen bezu¨glich des Ge-
genu¨bers, brachte interessante neue Aspekte zutage. Insbesondere zeigte sich, dass
je nach Betrachtungsaspekt, man nicht von einer linearen Beziehung zwischen der
„Reichhaltigkeit“ einer Kommunikationsbedingung und dem Erleben von sozialer
Pra¨senz bzw. dem Aufbau von Vertrauen ausgehen kann. Dies zeichnete sich be-
reits im Rahmen der Betrachtung bisheriger empirischer Ansa¨tze und Studien ab und
besta¨tigte sich anhand dieser Studie erneut. Nun gilt es, sich noch einmal einige Ein-
schra¨nkungen der hier aufgefu¨hrten Ergebnisse, sowie darauf aufbauend, die entspre-
chenden Implikationen fu¨r weiterfu¨hrende Studien zu vergegenwa¨rtigen.
Wie bei allen medialen Vergleichsstudien besteht das Problem der eingeschra¨nkten
Vergleichbarkeit mit anderen Studien, die zwar zuna¨chst a¨hnlich erscheinende Medi-
en einsetzten mo¨gen (z.B. Avatare), sich die jeweils verwendeten technologischen
Ansa¨tze jedoch eklatant unterschieden. Dies gilt auch fu¨r Aspekte wie das verwen-
dete Aufgabensetting oder aber die Art und Weise der jeweiligen Konstruktdefinti-
on und -erfassung. Allerdings muss dazu gesagt werden, dass es dann umso inter-
essanter ist, wenn sich u¨ber so unterschiedliche Studien hinweg ein gewisses kon-
stantes Ergebnis zu zeigen beginnt, wie es in diesem Fall fu¨r den Einsatz der Audio-
Kommunikation zu gelten scheint. Dennoch mu¨ssen entsprechende Vergleiche im-
mer mit ho¨chster Vorsicht vorgenommen werden. Dies gilt auch innerhalb einer Stu-
die fu¨r den Vergleich der verschiedenen Bedingungen, da sich mit der Nutzung ei-
ner bestimmter Kommunikationsform immer zwangsla¨ufig sehr viele verschiedene
Aspekte gleichzeitig vera¨ndern, so dass ein tatsa¨chlicher Schluss auf eine spezifische
Eigenschaft einer Kommunikationsbedingung immer nur begrenzt mo¨glich ist. Auf-
gefundene Unterschiede, aber auch fehlende Abgrenzungen zwischen den verschie-
denen Interaktionsmo¨glichkeiten, geben dennoch einen grundsa¨tzlichen Hinweis auf
mo¨gliche allgemeine Einflusswirkungen, die dann na¨her betrachtet werden ko¨nnen.
Neben dieser grundsa¨tzlichen Problematik, der sich alle medialen Vergleichsstudi-
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en stellen mu¨ssen, sind noch folgende mo¨gliche Einschra¨nkungen speziell fu¨r diese
Untersuchung von Bedeutung:
Stichprobengro¨ße:
Die Stichprobengro¨ße in dieser Studie war zwar fu¨r die angewendeten Verfahren als
ausreichend zu bezeichnen, dennoch mit einem Umfang von n=48 insgesamt noch
verha¨ltnisma¨ßig klein. Auch waren somit weiterfu¨hrende statistische Analysen auf-
grund der geringen Teilnehmerzahl nicht mo¨glich.
Art der Aufgabenstruktur:
Die Aufgabenstruktur stellte im Rahmen eines Rollenspiel ein erstes initiales Ge-
spra¨ch zwischen zuku¨nftigen Kollegen bezu¨glich organisatorischer Aspekte dar. Vie-
le Studien insbesondere im Bereich des zwischenmenschlichen Vertrauens verwen-
den jedoch, wie bereits in Kapitel 3 na¨her erla¨utert, Aufgabe im Sinne eines social
dilemmas (Riegelsberger et al, 2003). Der Nachteil solcher Aufgaben liegt jedoch
darin, dass sie immer zu einem klar erkennbaren Ergebnis, im Sinne einer deutli-
che Verhaltenskonsequenz fu¨hrt. Eine entsprechend positive oder aber negative Ver-
haltenskonsequenz kann dann als Zusatzinformation fu¨r die Bildung entsprechender
Vertrauensannahmen hinzugezogen werden und beeinflusst diese entsprechend. Das
Bestreben hier war jedoch gewesen, initiale Vertrauensannahmen zu erfassen, die
nicht durch entsprechend klar erkennbare Verhaltenskonsequenzen verzerrt wurden.
Im Alltag treffen Menschen sehr ha¨ufig auf Situationen, in denen sie sich einen ers-
ten Eindruck bezu¨glich einer anderen, ihnen unbekannten Person machen mu¨ssen,
ohne dass sie ihnen die Mo¨glichkeit bietet, eine klare Ru¨ckmeldung u¨ber die Rich-
tigkeit oder Falschheit ihrer Annahmen zu erhalten. Wenn man z.B. jemandem etwas
perso¨nliches anvertraut, so erfa¨hrt man in der Regel nicht, ob derjenige es wirklich fu¨r
sich beha¨lt oder aber heimlich weiter erza¨hlt. Entsprechend wurde im Rahmen die-
ser Studie eine Aufgabenstruktur gewa¨hlt, die sta¨rker auf das Initiieren einer ersten
Interaktion, das Besprechen organisatorischer Aspekte abzielte, ohne jedoch ein klar
erkennbares Ergebnis anzustreben. Dennoch ko¨nnte sich das Problem ergeben haben,
dass die Aufgabe in dieser Form insbesondere fu¨r den Aspekt ABT, insgesamt zu we-
nig Anreizcharakter und Relevanz mit sich brachte. Nicht aufgefundene Unterschiede
zwischen den verschiedenen Kommunikationsbedingungen ko¨nnten dann eventuell
mit auf die verwendete Aufgabenstruktur zuru¨ckgefu¨hrt werden. Diese Kritik ko¨nnte
noch dadurch bekra¨ftigt werden, dass die Aufgabe die Form eines Rollenspiels hat-
te und keine in dem Sinne „natu¨rliche“ Interaktion war. Ebenso weisen Asting et al.
(2001) in ihrer Studie explizit darauf hin, dass auch das Ausmaß an erlebter sozialer
Pra¨senz von dem jeweils gewa¨hlten Aufgabentypus abha¨ngig sein kann. Auch hier
la¨sst sich nicht ausschließen, dass es im Rahmen von anderen Aufgabensettings zu




Eng zusammenha¨ngend mit dem vorherigen Aspekt geht einher, dass der jeweili-
ge Interaktionspartner der Teilnehmer immer ein entsprechend instruiierter und ein-
geweihter Versuchsmitarbeiter war. Dies kann, wie es auch im Rahmen von „As-
sessment Center“ geschieht, sich positiv auswirken, da eine gewisse Konstanz u¨ber
die verschiedenen Teilnehmer hinweg bezu¨glich ihres Interaktionspartners und des-
sen Reaktionen und Verhalten theoretisch erreicht werden kann. Auf diese Weise
kann versucht werden, die zusa¨tzliche Divergenz innerhalb einer Versuchgruppe zu
vermindern, die dadurch entstehen ko¨nnte, dass z.T. sehr unterschiedliche Konstel-
lationen bezu¨glich der Dyaden-Bildung existierten. Der zusa¨tzliche Einflussfaktor
des „anderen Teilnehmers“ ko¨nnte so eventuell etwas abgeschwa¨cht werden. Aller-
dings sollte man sich immer im klaren sein, dass eine Konstanz im Verhalten von
selbst sehr gut geschulten internen Mitarbeitern u¨ber verschiedene Teilnehmer und
Situationen hinweg, bis zu einem gewissen Grad illusorisch ist und nicht u¨berscha¨tzt
werden darf. Menschliches Verhalten im Rahmen des komplexen Interaktionsgesche-
hen kann niemals u¨ber verschiedene Interaktionspartner hinweg eine derartige Kon-
stanz erhalten, wie sie methodisch gesehen sinnvoll und wu¨nschenswert wa¨re. In den
vorangegangenen Kapiteln wurde, ganz unabha¨ngig von dem inhaltlich Gesagten,
ausfu¨hrlich und ausdru¨cklich auf die Vielfa¨ltigkeit der nonverbalen und paraverba-
len Signale im Rahmen des zwischenmenschlichen Austauschprozesses hingewie-
sen. Diese Vielzahl an Signalen kann weder bewusst in ihrer Ga¨nze gesteuert bzw.
beeinflusst werden, geschweige denn, u¨ber verschiedene Interaktionspartner hinweg,
anna¨hernd konstant gehalten werden. Der zwischenmenschliche Interaktionsprozess
unterliegt einer Dynamik, die durch Anweisungen vielleicht etwas vermindert, aber
niemals ausgeschlossen werden kann. Der Gewinn eines geringen Maßes an Steuer-
barkeit der Interaktion wird jedoch eventuell mit einer neuen Problematik erkauft,
die sich vermutlich insbesondere in Studien mit der hier angestrebten Zielsetzung
deutlich negativ und verzerrenden auswirken ko¨nnte. So ko¨nnten die Bemu¨hungen
der eingewiesen Mitarbeiter, sich mo¨glichst streng nach den Vorgaben konstant zu
verhalten, zu einer Unnatu¨rlichkeit der Interaktion gefu¨hrt haben, die eventuell ins-
besondere in den Kommunikationsbedingungen zum Tragen kam, in denen auch das
nonverbale Bewegungsverhalten sichtbar war. D.h., dass in der FtF- und der Avatar-
Bedingung es so zu feinen Unstimmigkeiten und Diskrepanzen in der nonverbalen
Aktivita¨t gekommen ist, die sich insgesamt negativ auf die Bewertung und das Emp-
finden der Interaktion mit dem Partner ausgewirkt haben ko¨nnten. Dies ko¨nnte im
Rahmen der Avatar-Kommunikation durch die Konzentration auf die ausschließliche
Darstellung bestimmter nonverbaler Verhaltensaspekte noch zusa¨tzlich versta¨rkt wor-
den sein. In der Audio-Bedingung hingegen wurde zusa¨tzlich zum Inhalt nur die
Stimme u¨bertragen, wodurch ein entsprechend sto¨render Einfluss ausblieb. Gleiches
gilt zwar theoretisch auch fu¨r die Text-Bedingung, hier wa¨re jedoch auch aufgrund
der Betrachtung bisheriger empirischer Ergebnisse denkbar, dass der negative Ein-
fluss durch seine Restriktion doch zu gravierend war, als dass es durch eine solche
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Verzerrung beeinflussbar gewesen wa¨re. Durch den Einsatz speziell instruierter Mit-
arbeiter kann es demnach unfreiwillig zu einer deception detection-Situation gekom-
men sein, wie sie ja auch von Riegelsberger (2005) angesprochen wird. In den „rei-
cheren“ Kommunikationsbedingungen wurde von den Teilnehmern eher eventuelle
Unstimmigkeiten im Verhalten der Mitarbeiter wahrgenommen, die sich bewusst dar-
um bemu¨hten, einen bestimmten Eindruck zu erwecken. Eine Problematik, die, falls
sie sich tatsa¨chlich derartig in den Ergebnissen niederschlagen wu¨rde, durch die ge-
wonnene begrenzte Kontrollierbarkeit des Interaktionsgeschehens kaum methodisch
aufgewogen werden wu¨rde.
Fehlende Sensitivita¨t des Instruments:
Biocca et al (2001) betrachteten in ihrer Studie den Network Minds Measure of Soi-
cal Presence version 1.0 ebenfalls u¨ber verschiedene Kommunikationsbedingungen
hinweg, wobei sie die FtF-Situation als Kontrollgruppe fu¨r die Einscha¨tzung der Sen-
sitivita¨t ihres Instrumentes einsetzten. D.h. sie machten den Erfolg ihrer Instrumen-
tenentwicklung u.a. davon abha¨ngig, ob sich die FtF-Interaktion mit den ho¨chsten
Einscha¨tzungen gegenu¨ber den anderen Bedingungen durchsetzte. Dieses Vorgehen
impliziert jedoch schon in seiner Grundstruktur, dass die FtF-Bedingung automatisch
als Idealtyp der zwischenmenschlichen Interaktion angesehen wird, die das ho¨chste
soziale Pra¨senz Erleben schafft. Diese Vorstellung ist jedoch an sich schon gesehen
absolut kontraproduktiv und fatal fu¨r die wissenschaftliche Diskussion. Der Nutzen
und der Sinn eines Instruments zur Erfassung der sozialen Pra¨senz sollte sich nicht
daran bemessen, ob bezu¨glich seiner erfassten Aspekte die FtF-Situation immer am
gu¨nstigen erscheint. Das wu¨rde zum einen eine automatisch defizita¨re Betrachtungs-
weise medialer Kommunikation voraussetzen. Ebenso wenig erscheint es zweckdien-
lich, darauf zu achten, dass das entwickelte Instrument auch tatsa¨chlich in der Lage
ist, Unterschiede zwischen Kommunikationsbedingungen zu provozieren. Das Auf-
zeigen von Unterschieden mag fu¨r die Zusammenstellung von Publikationen zuna¨chst
einmal weitaus interessanter erscheinen, aber das Fehlen von entsprechenden Diffe-
renzen kann ebenso bedeutsam fu¨r die Weiterentwicklung des Forschungsbereiches
sein. Die Eignung eines Instrumentes in dieser Hinsicht zu bestimmen, wu¨rde ei-
ner Anpassung des Messansatzes an das vom Forscher implizit gewu¨nschte Ergebnis
und einem bewussten „Hinterherlaufen“ nach medialen Unterschieden gleichkom-
men. Wenn ein Instrument in einer Studie, im Rahmen eines bestimmten Settings,
fu¨r bestimmte Aspekte keine Differenzen aufzeigen kann, so kann das durchaus dar-
an liegen, dass es methodisch zu „grobko¨rnig“ in seiner Erfassung ist. Es kann aber
auch sein, dass das Instrument vo¨llig geeignet ist, jedoch der Umstand tatsa¨chlich
so ist, dass sich in dieser Studienkonstellation keine Unterschiede oder sogar mit der
bisherigen Forschung kontra¨re Ergebnisse finden lassen. Dann gilt es, die Einfluss-
faktoren ausfindig zu machen, die diese Ergebnisse bedingt haben. Die Bereitschaft
auch von Biocca et al. (2001) Seite her, die Eignung ihres Instrumentes von dem
Auffinden entsprechender Unterschiede abha¨ngig zu machen, zeigt wie tief verwur-
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zelt immer noch die U¨berzeugung der idealisierten FtF-Situation und der defizita¨ren
mediierten Kommunikation ist. Dies mag fu¨r einen Aspekt wie der Co-Pra¨senz gel-
ten, die von ihrem Grundversta¨ndnis her schon einen starken ra¨umlich und vor allem
ko¨rperlich gepra¨gten Bezug hat, fu¨r andere Faktoren wie z.B. der Na¨he/Vertrautheits-
Relation ko¨nnte es jedoch auch heißen, sich von alten lieb gewonnen Vorstellungen
zu trennen. Allerdings sollte eine gewisse kritische Einstellung dem eigenen Mess-
instrument gegenu¨ber immer auch im Vordergrund stehen. Denn die Art und Weise
der Zusammenstellung und Ausformulierung der Items hat definitiv mit einen hohen
Einfluss auf die Art des Ergebnisses einer Studie. Unerwartete oder eventuell unlieb-
same Ergebnisse sollten jedoch nicht zu voreilig auf den angewandten Messansatz
abgeschoben werden. Aus diesem Grund soll auch dem in dieser Studie eingesetz-
te Messinstrument nicht dessen Sensitivita¨t abgesprochen werden, nur weil es keine
oder aber zum Teil zuna¨chst u¨berraschend erscheinende Ergebnisse hervorgebracht
hat. Zu beachten bleibt natu¨rlich die Beschra¨nkung der Studienresultate auf dieses
spezielle Setting und das verwendete Instrument zur Erfassung der Konstrukte.
Trotz dieser Einschra¨nkungen hat diese erste Studie ihr Ziel erreicht, das in der
Gestaltung eines neuen Messinstrumentes sowie dem Gewinn erster Erkenntnisse
bezu¨glich des Einflusses verschiedener Kommunikationssettings auf die Ausbildung
beider Hauptkonstrukte lag. Auf diesen Erkenntnissen aufbauend, erfolgte eine um-
fassendere Betrachtung im Rahmen einer weiteren medialen Vergleichstudie, die in
dem nun folgenden Kapitel na¨her erla¨utert werden soll.
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6 Hauptstudie: Medialer Vergleich von text-,
audio-, video- und avatarbasierter
Kommunikation
In Kapitel 5 wurde eine erste Studie vorgestellt, in deren Rahmen ein Fragebogenin-
strument zur Erfassung der sozialen Pra¨senz, sowie der beiden Vertrauensannahmen
cognition-based trust (CBT) und affect-based trust (ABT) entwickelt und evaluiert
wurde. Zudem erbrachte diese Studie, trotz ihrer methodischen Einschra¨nkungen,
erste Eindru¨cke bezu¨glich mo¨glicher Unterschiede zwischen verschiedenen Kommu-
nikationsbedingungen. Aufbauend auf diesen Ergebnissen wurde eine zweite mediale
Vergleichsstudie durchgefu¨hrt, an der insgesamt 142 Teilnehmer (68 Frauen und 74
Ma¨nner) teilnahmen. Dabei wurden fu¨nf verschiedene mediale Bedingungen unter-
schieden, darunter Text-, Audio- und Video-Kommunikation. Neben dem bereits in
der ersten Studie betrachteten realistisch-menschena¨hnlichen Avatar (RMA), kam in
dieser Studie daru¨ber hinaus auch die bereits beschriebene reduziert-cartoonhafte Fi-
gur (RCA) zum Einsatz. Die Zielsetzung dieser zweiten Studie umfasste u.a. folgende
Aspekte:
• Eine erneute Evaluation der in der Vorstudie zusammengestellten Instrumen-
te zur Erfassung der sozialen Pra¨senz und der Vertrauensannahmen CBT und
ABT.
• Die genauere Betrachtung einer mo¨glichen Einflussnahme der fu¨nf verschie-
denen Computertechnologien auf die Wahrnehmung der Teilnehmer bezu¨glich
sozialer Pra¨senz und der Vertrauenswu¨rdigkeit ihres Gegenu¨bers.
• Die Erweiterung des Betrachtungsspektrums u¨ber die beiden Hauptkonzepte
hinaus durch das Hinzuziehen weiterer Evaluationsfaktoren mittels subjektiver
Nutzereinscha¨tzungen.
Die methodische Umsetzung dieser Ziele, sowie die darauf basierenden Ergebnisse,
sollen nun im folgenden Kapitel ausfu¨hrlich thematisiert und sowohl auf der Basis
der bisherigen theoretischen U¨berlegungen als auch anhand der aus der ersten Studie
gewonnen Erfahrungen und Ergebnissen genauer diskutiert werden.
6.1 Die beru¨cksichtigten Aspekte und ihre Erfassung
6.1.1 Abha¨ngige Variablen
Auch im Rahmen dieser Studie stand eine mo¨gliche Einflussnahme von verschie-
denen computermediierten Kommunikationssettings auf die Wahrnehmung und das
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Erleben der jeweiligen Nutzer im Mittelpunkt des Interesses. Neben den bereits aus
der ersten Studie bekannten Aspekten der sozialen Pra¨senz und der Vertrauensan-
nahmen, wurden in dieser Studie daru¨ber hinaus noch folgende Faktoren zusa¨tzlich
als AV in die Betrachtung mit eingeschlossen: die Wahrnehmung des Interaktions-
partners als Individuum/Transparenz des Mediums, sowie die Zufriedenheit mit dem
Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion. Alle diese Aspekte wurden mittels subjek-
tiver Einscha¨tzungen seitens der Teilnehmer erhoben.
6.1.1.1 Soziale Pra¨senz
Zur Erfassung der sozialen Pra¨senz kamen die bereinigten Skalen der ersten Studie
zum Einsatz, welche die AspekteNa¨he,Co-Pra¨senz, Aufmerksamkeit, Verstehen, Ver-
haltensabha¨ngigkeit und emotionale Beeinflussung umfassten und insgesamt einen
Satz von 38 (5-Punkt-Likert Skala) bildeten.
6.1.1.2 Wahrnehmung des Interaktionspartner als
Individuum/Transparenz des Mediums
Erga¨nzt wurden die bereits bestehenden Skalen zur sozialen Pra¨senz durch einen wei-
teren nahe liegenden Aspekt, der bereits in Kapitel 2 im Rahmen der entsprechenden
konzeptuellen Diskussion angesprochen wurde. So war in diesem Zusammenhang
darauf verwiesen worden, dass dem Gedanken eines „acess to another intelligence“
(Biocca, 1997, S. 22) folgend, verschiedene Forscher die Wahrnehmung des mediier-
ten Gegenu¨bers als intelligente und vor allem eigensta¨ndige Wesenheit als Grundlage
fu¨r soziale Pra¨senz ansehen. Entsprechend definiert u.a. auch Gunawardena (1995)
soziale Pra¨senz als „the degree to which a person is perceived as a real person in
mediated communication“ und Lee und Nass (2001) betonen „the sense that other
intelligent beings co-exists and interact with you“ (S. 4). Laut Shamp (1991) ist je-
doch eben der Aufbau einer Wahrnehmung des jeweiligen Interaktionspartners als
eigensta¨ndiges Individuum durch die in mediierten Situationen bestehende Vorherr-
schaft der Technologie stark eingeschra¨nkt. Je sta¨rker diese Einschra¨nkung seitens der
technologischen Gegebenheiten sei, desto gro¨ßer wa¨re die Gefahr, dass der Nutzer,
als Perso¨nlichkeit, hinter dem Kommunikationsinterface zu „verschwinden“ drohe.
Dies wiederum wu¨rde zu einer Verminderung des sozialen Pra¨senz-Erlebens fu¨hren.
Der defizita¨re Gedanke, der hinter dieser Vorstellung einer Mechanomorphisierung
durch einen Mangel an individualisierenden Hinweisreizen steckt, ist klar zu erken-
nen. Allerdings weist Shamp (1991) mittels einer Studie darauf hin, dass es auch
durchaus kompensatorische Mo¨glichkeiten gibt, dieser Tendenz entgegen zu wirken.
Da dieser Aspekt somit eine wichtige Erweiterung fu¨r eine umfassendere Betrachtung
der sozialen Pra¨senz darstellen ko¨nnte, wurden, u.a. unter Hinzuziehung des Frage-
bogens von Bailenson et al. (2001), sechs Items (5-Punkt-Likert Skala) entwickelt,
die sich mit der subjektiven Wahrnehmung des jeweiligen Interaktionspartners als
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eigensta¨ndiges und unverwechselbares Individuum sowie der Transparenz des Medi-
ums bescha¨ftigten.
6.1.1.3 Vertrauensannahmen CBT und ABT
Die Erhebung der Vertrauensannahmen bezu¨glich der Kompetenz und des Wohlwol-
lens des Gegenu¨bers seitens der Teilnehmer fand ebenfalls mittels der in Studie 1
ermittelten Items statt, so dass fu¨r diesen Aspekt 17 Items (5-Punkt-Likert Skala)
eingingen.
6.1.1.4 Interaktionsbewertung
Fu¨r eine erweiterte Bewertung bezu¨glich der Zufriedenheit mit dem Verlauf und der
Effektivita¨t der Interaktion seitens der Nutzer, kamen insgesamt 21 Items (5-Punkt-
Likert Skala) zum Einsatz. Diese Items basierten u.a. auf dem Communication Sa-
tisfaction Inventory von Hecht (1978) sowie auf Aspekten von Grice (1975). Erfah-
rungen bezu¨glich der Nutzung konnten ebenfalls aus der Studie von Petersen (2001)
abgeleitet werden, da dort ein entsprechend strukturierter Itemsatz zur Anwendung
kam, der sich ebenfalls bezu¨glich seiner guten internen Konsistenz-Werte bewa¨hrte.
6.1.2 Beru¨cksichtigung weiterer mo¨glicher Einflussgro¨ßen auf die AVs
Wie bereits in den vorangegangenen Kapiteln erwa¨hnt, bestehen die U¨berlegungen,
dass neben der genutzten Kommunikationsform auch andere Faktoren einen medi-
ierenden Einfluss auf die Wahrnehmung von sozialer Pra¨senz, Vertrauen oder aber
der Bewertung des Interaktionspartners ausu¨ben ko¨nnen. Zwei Aspekte waren in die-
sem Zusammenhang fu¨r diese Studie von besonderem Interesse: 1) Die Erfahrung
im Umgang mit Computern und entsprechenden Kommunikationsformen und 2) Die
Bewertung der Interaktion mit der Kommunikationsplattform.
6.1.2.1 Erfahrung im Umgang mit Computern
Die Erhebung der Computerexpertise, also der Erfahrung im Umgang mit Compu-
tern, als mo¨gliche mediierende Variable hat in der HCI-Forschung schon seit langem
seinen festen Platz. Auch in der CMC-Forschung wird dieser Aspekt zunehmend hin-
sichtlich seiner Bedeutsamkeit bezu¨glich der Interpretation von Ergebnissen disku-
tiert (vgl. Gunawardena, 1991; Perse et al., 1992; Tu, 2002; Tu & McIsaac, 2002).
Aus diesem Grund sollte auch in dieser Studie die Erfahrung der Teilnehmer ent-
sprechend beru¨cksichtigt werden. Betrachtet man die wissenschaftliche Diskussion
bezu¨glich dieses Aspektes, so fa¨llt auf, dass in den letzten Jahren zunehmend eine
Diskussion bezu¨glich der Unterscheidung zwischen OCE (objektive Computerexper-
tise) und SCE (subjektiver Computerexpertise) gefu¨hrt wird (vgl. dazu auch Smith et
al., 2000). Ersteres bezieht sich auf die Faktoren amount of use, opportunity of use,
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sources of information und diversity of experience, wa¨hrend der zweite Aspekt die
kognitiven und affektiven Komponenten im Umgang mit Computern umfasst. Dies
beinhaltet auch z.B. die U¨berlegung bezu¨glich der Kontrollu¨berzeugung im Umgang
mit entsprechenden Technologien und dabei auftretenden Problemen angelehnt an
Rotters (1954, 1955) konzeptuellen U¨berzeugungen. Dass der Beru¨cksichtigung von
SCE-Aspekten eine besondere Bedeutung zukommt, konnte bereits im Rahmen ei-
ner Studie bezu¨glich der Nutzung und Akzeptanz eines computeranimierten, virtu-
ellen Helfers gezeigt werden (vgl. dazu Ru¨ggenberg, 2002). Auch fu¨r den Bereich
der computermediierten Kommunikation erscheint diese konzeptuelle Unterschei-
dung bezu¨glich der Nutzerexpertise im Umgang mit computerbasierten Technologien
entsprechend sinnvoll, insbesondere in Hinblick auf die sozio-emotionalen Kompo-
nenten soziale Pra¨senz und Vertrauen. Entsprechend diesen U¨berlegungen, wurden,
angelehnt an das bereits in der vorangegangenen Studie entwickelte Fragebogenin-
strument, folgende drei Aspekte unterschieden: 1) SCE (Kontrollu¨berzeugung), 2)
Art des Umgangs mit Computertechnologien und 3) Erfahrungsspektrum im Umgang
mit mediierenden Computertechnologien (diversity of experience). Alle drei Aspekte
wurden mit Hilfe einer 5-Punkt-Likert-Skala erfasst.
SCE
Der SCE-Aspekt umfasste zwei Skalen: Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten im
Umgang mit Computern und Empfundene Hilflosigkeit im Umgang mit Computern
mit insgesamt 15 Items. Die beiden Skalen waren auf der Basis des KUT (Kon-
trollu¨berzeugung im Umgang mit Technik) von Beier (1999), dem TAFF (Technische
Affinita¨t; Beier, 2000) sowie der SCES (Subjective Computer Experience Scale) von
Rawstorne et al. (1998) entwickelt worden und hatten bereits in einer vorangegangen
Studie mit Cronbachs Alpha Werten von ,919 und ,904 ihre Reliabilita¨t unter Beweis
stellen ko¨nnen (vgl. Ru¨ggenberg, 2002).
Art des Umgangs mit Computertechnologien
Dieser Aspekt beru¨cksichtige die Nutzungsmotivation der Nutzer bezu¨glich Compu-
tertechnologien, sowie die Bereitschaft in diesem Zusammenhang neue technische
Errungenschaften auszuprobieren und diesen positiv gegenu¨ber zu stehen. Die Ska-
la war in einer vorangegangenen Studie u.a. auf den U¨berlegungen von Smith et al.
(2000) bezu¨glich einer SCE Enjoyment/Usefulness-Skala entwickelt worden und um-
fasste fu¨nf Items. Die Skala wies mit einer internen Konsistenz von ,771 ebenfalls
eine zufriedenstellende Reliabilita¨t auf und hatte sich im Einsatz bereits entsprechend
bewa¨hrt.
Erfahrungsspektrum im Umgang mit mediierenden Computertechnolo-
gien
Die Skala bezu¨glich des Erfahrungsspektrums im Umgang mit Computertechnologi-
en wurde neu erstellt und ausschließlich auf den Bereich der mediierten Kommunika-
tion und den verschiedenen computerbasierten Ansa¨tzen beschra¨nkt. Dieser Aspekt
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umfasste neun verschiedene Technologieansa¨tze, die von den Teilnehmern bezu¨glich
ihrer bisherigen Nutzung eingescha¨tzt werden sollten.
Insgesamt wurde davon ausgegangen, dass bei einer hohen positiven Selbst-
einscha¨tzung der Teilnehmer bezu¨glich dieser Aspekte auf einen entsprechend hohen
Expertisestatus geschlossen werden kann. Bei einem in diesem Sinne niedrigeren Ex-
pertisestatus galt es zu u¨berpru¨fen, ob eine eventuell damit verbundene Unsicherheit
im Umgang mit der eingesetzten Technologie einen negativen Effekt auf die erho-
benen Einscha¨tzungen bezu¨glich sozialer Pra¨senz, Vertrauen oder aber der Interakti-
onsbewertung zum Tragen ka¨me.
6.1.2.2 Bewertung der Interaktion mit der Kommunikationsplattform
Da aufgrund bisheriger Forschungsergebnisse davon ausgegangen werden kann, dass
die Bewertung der verwendeten Technologie einen Einfluss sowohl auf die Bewer-
tung der gesamten Interaktion als auch auf die Wahrnehmung und Bewertung des In-
teraktionspartners haben kann (vgl. dazu auch Garramone, Harris & Anderson, 1986;
Tu & McIsaac, 2002), wurde auch fu¨r diesen Aspekt ein Itemsatz zusammengestellt.
Dies erschien umso wichtiger, da die verwendete und in Kapitel 5 bereits beschriebe-
ne VCE-Plattform zwar ein breites Mo¨glichkeitsspektrum zur Erforschung von me-
diierten Interaktionen bietet, jedoch gleichzeitig einen sehr umfassenden technischen
Aufwand, insbesondere bezu¨glich der verwendeten Hardware-Komponenten, mit sich
bringt. Hierbei interessierte, inwiefern die Teilnehmer sich durch diesen gesto¨rt bzw.
behindert fu¨hlten und inwieweit sie den Eindruck hatten, sich wa¨hrend der Interak-
tion bezu¨glich ihrer Wahrnehmung von der Technik „lo¨sen“ zu ko¨nnen. Als Grund-
lage diente ein entsprechendes Instrument, welches bereits in einer vorangegangenen
Studie erfolgreich zum Einsatz gekommen war (Petersen, 2001). Der auf diese Wei-
se zusammengestellte Satz bestand insgesamt aus 21 Items, die eine entsprechende
Einscha¨tzung auf einer 5-Punkt-Likert Skala ermo¨glichten.
Damit standen fu¨r die beiden Aspekte Erfahrungen im Umgang mit Computern und
entsprechenden Kommunikationsformen und Bewertung der Interaktion mit der Kom-
munikationsplattform geeignete Itemssa¨tze zur Verfu¨gung, die eine zusa¨tzliche Erhe-
bung dieser als Kontrollfaktoren ermo¨glichten. Allerdings ließ sich bei der Erfassung
dieser Aspekte ein grundsa¨tzliches methodisches Problem nicht vermeiden. Wa¨hrend
die Computerexpertise-Aspekte im Vorfeld der eigentlichen Untersuchung und damit
vo¨llig unabha¨ngig von dem weiteren Interaktionsgeschehen erhoben werden konnten,
konnte eine Befragung der Teilnehmer bezu¨glich ihrer Interaktion mit der Kommu-
nikationsplattform zwangsla¨ufig nur nach Abschluss der entsprechenden Interaktion
durchgefu¨hrt werden. Damit ergab sich fu¨r diesen Kontrollaspekt die Problematik,
dass man ihn nicht als unabha¨ngig, bzw. unbeeinflusst von den genannten AVs be-
trachten kann. Das heißt, es lassen sich aufgrund der zugrunde liegenden Logik in den
folgenden Auswertungen keine kausalen Zusammenha¨nge erschließen, da sich nicht
klar ermitteln la¨sst, ob z.B. die Bewertung der Kommunikationsplattform einen Ein-
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fluss auf die Einscha¨tzung bezu¨glich der empfundenen sozialen Pra¨senz hatte, ob die
empfundene soziale Pra¨senz vielmehr die Bewertung der Kommunikationsplattform
mitbeeinflusste oder aber ob nun beide Aspekte durch einen unabha¨ngigen dritten
Faktor gemeinsam beeinflusst wurden. Da dieser Kontrollfaktor jedoch zwangsweise
zeitgleich mit den anderen AVs erhoben werden musste, ergab sich kein Weg diese
Problematik zu umgehen. Aufgrund der zugrunde liegenden Forschungslage sollte
dieser Aspekt im Rahmen dieser Studie dennoch als mo¨glicher einflussnehmender
Faktor betrachtet werden, wobei jedoch diese grundsa¨tzlich bestehende methodische
Schwierigkeit nicht außer Acht gelassen werden darf. Aus diesem Grund werden die
Einschra¨nkungen der resultierenden Ergebnisse spa¨ter noch einmal explizit bei ihrer
Diskussion ausdru¨cklich thematisiert und diskutiert werden.
6.2 Die technische Gestaltung der mediierten
Kommunikationsbedingungen
6.2.1 Umsetzung der Kommunikationsmodalita¨ten
Auch in dieser Studie kam die bereits in Kapitel 5 ausfu¨hrlich beschriebene vir-
tuelle Kommunikationsplattform zum Einsatz, wobei jedoch dieses Mal fu¨nf ver-
schiedene mediierte Kommunikationsmodalita¨ten umgesetzt wurden. Neben der be-
reits in der ersten Studie zum Tragen gekommenen Chat-Funktion sowie der Audio-
Kommunikation mittels Richtmikrophon, wurde dazu auch die Mo¨glichkeit einer vi-
deobasierten Interaktion eingerichtet. Genutzt wurde dazu eine handelsu¨bliche USB-
Webcam der Firma Philips (PCVC840K), die zur Zeit mit ihrer bis zu 1280 x 960
(640x480) starken Auflo¨sung sowie einer Bildu¨bertragungsrate von 60 fps zu den
Leistungssta¨rksten ihrer Art geho¨rt (vgl. Abbildung 6.1). Aufgrund der Beschaf-
fenheit ihrer Linsen bietet sie zudem eine Lichtempfindlichkeit von > 1 Lux, wo-
durch klare Aufnahmen auch bei schwierigen Lichtverha¨ltnissen gewa¨hrleistet sind.
Daru¨ber hinaus ermo¨glicht sie mit einer Farbtiefe von 24bit eine beachtliche Dar-
stellungsqualita¨t. Zudem ist sie aufgrund ihrer geringen Maße sehr flexibel und
kann so auch leicht am Monitorrand mo¨glichst nahe zu dem eigentlichen Video-
kommunikationsfenster platziert werden. Auf diese Weise kann zumindest in etwa
gewa¨hrleistet werden, dass eine Zuwendung zum Kommunikationsfenster hin, auch
einer Zuwendung zur Webcam gleichkommt. Eine genaue Abstimmung des Blick-
kontaktes zwischen den Interaktionspartnern wie aufwendigere Videokonferenzsys-
teme dies z.T. anstreben, ist auf diese Weise jedoch dennoch nicht mo¨glich. Dafu¨r
bringt die Nutzung einer solchen leistungsstarken, jedoch handelsu¨blichen USB-
Webcam andere mo¨gliche Vorteile mit sich: zum einen ist diese Webcam aufgrund
ihrer geringen Gro¨ße und ihres zuru¨ckhaltenden Designs weniger auffa¨llig als die
weitaus gro¨ßeren Videokonferenzsysteme. Hier war der Gedanke gewesen, dass die
Kamera somit wa¨hrend der Interaktion, auch dem Nutzer weniger pra¨sent erschei-
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Abbildung 6.1: USB-Webcam der Firma Philips (PCVC840K)
nen wu¨rde, wodurch die bereits angesprochene „Kamerascheue“ sich, wenn vielleicht
auch nicht vo¨llig eliminieren, doch zumindest stark vermindern lassen wu¨rde. Zum
anderen bestand die U¨berlegung, dass aufgrund der zunehmenden Verbreitung von
Webcams auch in der allta¨glichen computervermittelten Kommunikation, ein solches
ga¨ngigeres Modell schneller als vertraute oder zumindest schon mal gesehene Kom-
munikationstechnologie von den Nutzern akzeptiert werden wu¨rde. Auf diese Weise
sollte auch verhindert werden, dass sich insbesondere die Videokonferenzbedingung,
durch einen ansonsten betra¨chtlichen technologischen Mehraufwand, bereits im Vor-
feld negativ von den anderen Kommunikationssettings bezu¨glich der Belastung der
Teilnehmer abhebt. Nicht zuletzt konnte davon ausgegangen werden, dass der Ein-
satz einer handelsu¨blichen Webcam sta¨rker den fu¨r viele Menschen bereits real exis-
tierenden Kommunikationsalltag bezu¨glich des Einsatzes von computervermittelter
Video-Kommunikation wiederspiegeln wu¨rde, was sich auch aus dem mittlerweile
sehr breiten Angebot des Einzelhandels hinsichtlich entsprechend leistungsfa¨higer
Kamera-Hardware ableiten ließ. Allerdings wurden diese Vorteile u.a. mit dem Nach-
teil einer entsprechenden Mo¨glichkeit zur Blickwinkelkorrektur erkauft, was es auch
bei der Interpretation der Ergebnisse zu beru¨cksichtigen gilt.
Ebenfalls neu war in dieser Studie die Unterscheidung zwischen zwei verschie-
denen Avatar-Settings. Wie bereits in Kapitel 5 erla¨utert, erlaubt der Einsatz der
Kommunikationsplattform u.a. die Generierung zweier unterschiedlicher Avatarty-
pen: einem reduziert-cartoonhaften (RCA) und einem realistisch-menschena¨hnlichen
(RMA). Letzterer kam bereits in der ersten Studie zum Einsatz und in der Dis-
kussion der daraus resultierenden empirischen Ergebnisse wurde die Fragestellung
aufgeworfen, ob eine eventuell bestandene Diskrepanz zwischen den Erwartungen
der Nutzer basierend auf dem realistischen Erscheinungsbild des Avatars und der
tatsa¨chlichen Animationsumsetzung, die Bewertung des Gegenu¨bers negativ beein-
flusst haben ko¨nnte. Um diese, insbesonders fu¨r die Weiterentwicklung von avatar-
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basierter Kommunikation interessante Fragestellung zu u¨berpru¨fen, kamen daher in
der zweiten Studie beide Avatartypen zum Einsatz.
Neben dem breiteren Spektrum an verschiedenen Umsetzungen der computerver-
mittelten Kommunikation, gab es jedoch noch eine weitere grundlegende technologi-
sche Erweiterung im Vergleich zur ersten Studie: der Einsatz des shared workspace
environment „Cool Modes“. Mittels der Kombination der verschiedenen Kommu-
nikationsbedingungen mit einem shared workspace, sollte auf diese Weise eine
mo¨glichst anwendungsorientierte Betrachtung der Fragestellung umgesetzt werden.
So ist zu beachten, dass im Alltag computervermittelte Kommunikation durchaus
ha¨ufig auch zeitgleich mit anderen Computeranwendungen zum Einsatz kommt.
6.2.2 Shared workspace environment „Cool Modes“
Cool Modes ist eine generelle Plattform, welche mittels der Nutzung von heterogenen
visual languages, einer kontextabha¨ngiger Semantik sowie dynamischer Objekte eine
vielseitige Umsetzung von shared workspace environments im Rahmen graphischer
Repra¨sentationen erlaubt. Entwickelt wurde „Cool Modes“ an dem Institut fu¨r Infor-
matik und Interaktive Systeme der Universita¨t Duisburg von Prof. Hoppe und seinem
Team (vgl. dazu auch Bollen, Hoppe, Milrad & Pinkwart, 2002), die in einer Koope-
ration im Rahmen des Schwerpunktprogramms Netzbasierte Wissenskommunikati-
on in Gruppen fu¨r diese Studie einen eigens zu diesem Zweck konzipierten shared
workspace environment zur Verfu¨gung stellten. Diese Umgebung umfasste zuna¨chst
einmal eine Art virtuelles Whiteboard, welches von den Teilnehmern „gemeinsam“
benutzt werden konnte. D.h., dass alle Vera¨nderungen, die von einem Teilnehmer an
diesem Whiteboard vorgenommen wurden, gleichzeitig auch dem anderen angezeigt
und von diesem beobachtet und gegebenenfalls erga¨nzt bzw. erneut vera¨ndert werden
konnten. So konnten die Teilnehmer, nach der Metapher eines „realen“Whiteboards,
virtuelle Karten in verschiedenen Farben generieren, diese mit Notizen beschriften
und dann fu¨r alle sichtbar auf der gemeinsamen virtuellen Arbeitsfla¨che „ablegen“.
Diese Karten, unabha¨ngig davon ob es die eigenen oder die des Interaktionspartners
waren, konnten jeder Zeit erneut vera¨ndert, verschoben oder aber gelo¨scht werden.
Die Beschriftung der Karten fand mit Hilfe eines so genannten Grafiktabletts statt,
welches 1:1 die Umsetzung von handschriftlichen Eingaben problemlos auf die vir-
tuelle Ebene ermo¨glichte. Allerdings konnte dieselbe Karte nicht gleichzeitig von
beiden Partnern, sondern nur abwechselnd jeweils von einem auf diese Weise bear-
beitet werden.
Zusa¨tzlich zu dieser gemeinsamen Arbeitsoberfla¨che befand sich in der rech-
ten unteren Ecke ein virtuelles „Notizbuch“, welches die Teilnehmer mittels eines
„Mausklicks“ durchbla¨ttern konnten, um die fu¨r sie bereitgestellten Informationen
abzurufen, wie z.B. die wichtigsten Hinweise zur Benutzung der „virtuellen Karten“.
Anders als dasWhiteboard sahen die jeweiligen virtuellen Notizbu¨cher bezu¨glich ih-
res Layouts zwar fu¨r alle Teilnehmer gleich aus, waren jedoch ansonsten unabha¨ngig
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Abbildung 6.2: Shared workspace environment „Cool Modes“
voneinander und wurden nicht gemeinsam genutzt. So stand jedem Teilnehmer nur
sein eigenes Notizbuch zur Verfu¨gung, das bezu¨glich seines Inhaltes auch nur von
ihm selbst eingesehen werden konnte (vgl. Abbildung 6.2). Damit war es theoretisch
mo¨glich den jeweiligen Teilnehmern mittels ihrer virtuellen Notizbu¨chern auch ein
unterschiedliches Maß an Informationen zukommen zu lassen.
Abbildung 6.3: Umsetzung der fu¨nf Kommunikationsbedingungen im Rahmen der
Studie
In der rechten oberen Ecke, u¨ber dem virtuellen Notizbuch, wurde ein Kommuni-
kationsfeld eingerichtet, in welchem fu¨r alle fu¨nf Bedingungen die unterschiedlichen
Kommunikationsmodalita¨ten umgesetzt wurden. In der Textbedingung war an dieser
Stelle das Chatfenster zu finden, in der Videobedingung das entsprechende Video-
bild, sowie in den beiden Avatarbedingungen die jeweilige Avataranimation. Anders
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als in der ersten Studie fand somit also keine full screen Darstellung der visuell-
basierten Kommunikationsbedingungen statt. allerdings wurde darauf geachtet, dass
das jeweilige Fenster u¨ber alle Bedingungen hinweg die gleichen Ausmaße umfasste.
In der Audio-Bedingung war der entsprechende Kommunikationsbereich grau ausge-
blendet und ansonsten nur das virtuelle Whiteboard sowie das jeweilige Notizbuch
fu¨r die Teilnehmer sichtbar.
6.3 Versuchsaufbau
Neben den technologischen Erweiterungen im Vergleich zur ersten Studie, fanden
auch Vera¨nderungen bezu¨glich des Versuchaufbaus und der Art der Aufgabenstruk-
tur statt. Ein grundsa¨tzlicher Unterschied lag darin, dass in dieser Studie die jewei-
ligen Teilnehmer nicht mehr mit einem versuchsinternen Mitarbeiter interagierten,
sondern stattdessen mit einem anderen Teilnehmer. Die Problematik bezu¨glich des
Einsatzes eines eingeweihten und geschulten Mitarbeiters wurde bereits in Kapitel 5
ausfu¨hrlich kritisch diskutiert. Der methodische Nutzen, der sich aus einer solchen
vermeintlichen „Kontrolle“ ergibt, ist angesichts der Dynamik jedweder menschli-
cher Interaktion vermutlich marginal, wa¨hrend die Nachteile durch diese zusa¨tzliche
Artifizierung der Kommunikationssituation eventuell gravierende Nachteile mit sich
bringen ko¨nnte. Da sich diese Problematik in keiner Kommunikationsstudie zur Zu-
friedenheit lo¨sen lassen konnte, wurde fu¨r diese Untersuchung beschlossen, im Ge-
gensatz zur ersten Studie, das vermeintliche Maß an Kontrolle gegen einen vermutlich
„natu¨rlicheren“ Interaktionsprozess einzutauschen. Auf diese Weise wurde zudem
ermo¨glicht, die Ergebnisse der ersten Studie nun auch in dem Sinne unter anderen
Voraussetzungen erneut zu betrachten. Da die Art der Aufgabe deutlich von der Vor-
studie abwich, soll diese daher im Folgenden ausfu¨hrlicher dargestellt werden.
6.3.1 Aufgabenstruktur
Erneut fand die Interaktion im Rahmen eines kleinen Rollenspiels statt, in welchem
sich die Teilnehmer vorstellen sollten, dass sie in einem neuen Projekt die Pro-
jektleiterstellung u¨bernommen ha¨tten. Dieses Projekt sei eine Kooperation zwischen
zwei unterschiedlichen Unternehmen: zum einem dem jungen deutschen Automobil-
Unternehmen „Nobel“ zum anderen der deutschen Technologie-Firma „CyberTech“.
Beide Unternehmen sollten im Rahmen eines Fo¨rderungsprogramms „Zukunfts-
standort Deutschland“ gemeinsam ein neues Navigationssystem fu¨r Autos entwi-
ckeln. Wa¨hrend die Firma „Nobel“ fu¨r die Herstellung des Navigationsgera¨ts und
dessen Implementierung in das Fahrzeug zusta¨ndig sei, u¨berna¨hme die Firma „Cy-
berTech“ die Entwicklung und Bereitstellung der entsprechenden Software. Um ein
erfolgreiches Projektergebnis zu sichern, das fu¨r beide jungen Unternehmen aufgrund
der negativen Wirtschaftslage auf dem deutschen Markt sehr wichtig wa¨re, sei eine
enge und reibungslose Kooperation zwischen den beiden Partnern unerla¨sslich, da
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sich Fehler in der Abstimmung auf die Entwicklung und das Ergebnis negativ auswir-
ken wu¨rden. Die jeweiligen Interaktionspartner u¨bernahmen je nach zufa¨lliger Zuord-
nung entweder die Rolle von Herrn/Frau Lo¨ter (Firma „Nobel“) oder aber Herrn/Frau
Krons (Firma „CyberTech“) und erhielten entsprechend gestaltete Rollenspielanwei-
sungen. Als Zielsetzung wurde angegeben sich ein Bild von dem anderen Projektlei-
ter zu machen, den man bis dahin noch nicht kennen gelernt hatte und gemeinsam
mit diesem eine wichtige Entscheidungsaufgabe zu bearbeiten. In diesem Zusam-
menhang erhielten beide Teilnehmer die Information, dass sich die Firmen dazu ent-
schlossen ha¨tten einen gemeinsamen Projektkoordinator einzustellen, der die Koor-
dination der beiden Entwicklungsprojekte unterstu¨tzen solle. Dafu¨r sei die Unterneh-
mensberatung „MAS“ eingeschaltet worden, die den beiden Firmen zwei mo¨gliche
Kandidaten vorgeschlagen ha¨tte. Da die beiden Projektleiter in Zukunft eng mit die-
sem zusammenarbeiten mu¨ssten, wurde ihnen die Aufgabe u¨bertragen, gemeinsam
aus den Bewerbern den geeignetsten auszuwa¨hlen und somit eine gemeinsame Emp-
fehlung abzugeben. Beide Teilnehmer erhielten die entsprechenden Profile der beiden
Kandidaten der Unternehmensberatung, Stephan Volkert und Olaf Parda. Die Profi-
le konnten mit den Anforderungen der beiden Firmen an einen Projektkoordinator
verglichen werden: Der Kandidat sollte mindestens u¨ber 4 Jahre Erfahrung in der
Leitung von großen Projekten und einer entsprechenden Belastbarkeit und Flexibi-
lita¨t in allen Projektphasen verfu¨gen. Daru¨ber hinaus sollte er der Aufgabe gerecht
werden, die verschiedenen interdisziplina¨ren Teilprojekte zu koordinieren und fu¨r ein
termingerechtes und aussagekra¨ftiges Reporting gegenu¨ber den Projektleitern sorgen.
Diese Informationen standen beiden Teilnehmern in gleicher Form zur Verfu¨gung.
Wa¨hrend sie die vorangegangene Informationen jedoch gemeinsam teilten, erhiel-
ten die jeweiligen Teilnehmer auch Zusatzinformationen, die ausschließlich nur ih-
nen zuga¨nglich waren. So erhielten die Teilnehmer neben den beiden Kandidaten der
Unternehmensberatung „MAS“ noch das Profil von zwei weiteren potentiellen Be-
werbern, die jeweils von ihrer eigenen Firma ausfindig gemacht worden waren. Fu¨r
die Firma „Nobel“ waren dies die Kandidaten Peter Fester und Jens Wahlen, fu¨r die
Firma „CyberTech“ waren es Daniel White und Martin Taubner. Jedem Teilnehmer
lag damit das Profil von vier Kandidaten vor (2 Kandidaten der Unternehmensbe-
ratung und 2 Kandidaten der eigenen Firma), wobei zu Beginn nicht klar war, dass
insgesamt sechs verschiedene Kandidaten im Rennen waren (2 Kandidaten der Un-
ternehmensberatung, 2 Kandidaten der Firma „Nobel“ und 2 Kandidaten der Firma
„CyberTech“). Dass es noch andere Kandidaten gab, konnten die Teilnehmer also nur
von ihrem Interaktionspartner erfahren, wenn sich dieser dazu entschloss, die jewei-
ligen Anwa¨rter „ins Rennen zu schicken“. Sie waren dann von dem Informationsaus-
tausch des anderen abha¨ngig, da sie das Profil der beiden anderen selbst nicht vor
sich liegen hatten. Um bei der Auswahl der Bewerber nicht eine geschlechtssterotype
Komponente mit hineinzubringen, waren alle sechs Kandidaten, unabha¨ngig davon
ob sie nur einem oder beiden Teilnehmern vorlagen, ausschließlich ma¨nnlich.
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Daru¨ber hinaus gab es noch einen weiteren Unterschied bezu¨glich der Informatio-
nen, welche die jeweiligen Teilnehmer erhielten. So gab es hinsichtlich der Auswahl-
kriterien neben den offiziellen, die beiden Interaktionspartnern im gleichen Maße
zuga¨nglich waren, noch ein jeweils internes „Knock-out“-Kriterium, das nur der je-
weilige Mitarbeiter erhielt. Ziel war es dabei zwei „Knock-out“-Kriterien zu finden,
fu¨r jede Seite eins, die sich im Rahmen einer Diskussion als eher unangenehmer Ar-
gumentationspunkte fu¨r die Teilnehmer in Hinblick auf soziale Erwu¨nschtheit erwei-
sen sollten. Im Rahmen der Personalauswahl lagen daher Kriterien nahe, welche die
gezielte Diskriminierung einer bestimmten Bevo¨lkerungsgruppe umfasste. In diesem
Zusammenhang wurden acht verschiedene Aspekte zusammengestellt und einer klei-
nen Gruppe (n=10; 5 Frauen & 5 Ma¨nnern) zur Einscha¨tzung vorgelegt. Basierend
auf diesen Einscha¨tzungen wurden zwei Aspekte ausgewa¨hlt, die von den Ratern ins-
gesamt als „problematisch und konfliktreich“ eingestuft wurden und beide gleicher-
maßen auf die Thematik der Flexibilita¨t des Bewerbers bezogen werden konnten: der
Familienstand des Bewerbers (Kinder/keine Kinder) sowie das Alter des Bewerbers
(unter 45/ u¨ber 45). Per Losverfahren wurde entschieden, welches der beiden Kri-
terien welcher Firma zugeordnet wurde. Damit standen den Teilnehmern nun neben
dem offiziellen Profilanforderungen, welche beide Seiten besaßen, noch zusa¨tzlich
ein firmeninternes Kriterium zur Verfu¨gung, das es zu beachten und gegebenenfalls
zu diskutieren galt. So enthielt die Instruktion fu¨r die Firma „Nobel“, den Hinweis,
dass Mitarbeiter, die Kinder ha¨tten, insgesamt als unflexibel gelten wu¨rden, wa¨hrend
bei der Firma „CyberTech“ Mitarbeiter ab 45 Jahren diese Eigenschaft zugesprochen
bekamen. Dabei wurde explizit darauf hingewiesen, dass die jeweiligen Vorgesetzten
grundsa¨tzlich einer Einstellung solcher Kandidaten ablehnend gegenu¨ber stu¨nden,
diese Meinung bisher allerdings nur intern gea¨ußert wurde, da man aufgrund der
aktuellen Diskussion Sorgen um einen Imageverlust der Firma ha¨tte. Dies sollte da-
zu dienen die Teilnehmer noch einmal zusa¨tzlich darauf hinzuweisen, dass es dieses
Kriterium zwar zu beru¨cksichtigen galt und es verargumentieren werden sollte, dass
jedoch andere Menschen diesem ablehnend gegenu¨ber stehen ko¨nnten und es auch
ein schlechtes Licht auf den Teilnehmer selbst werfen ko¨nnte.
Die Profile der insgesamt sechs Kandidaten wurden zudem so gestaltet, dass es
einen fu¨r beide Teilnehmer „optimalen“ Bewerber gab, einen, der fu¨r beide Seiten
ungeeignet war und jeweils zwei, die nur fu¨r einen Teilnehmer eine optimale Lo¨sung
darstellten. In diesem Zusammenhang war von Interesse, ob die Teilnehmer u¨ber die
fu¨nf verschiedenen Kommunikationsbedingungen hinweg nicht nur zu einer ande-
ren subjektiven Bewertung des Interaktionsgeschehens ka¨men, sondern ob sie sich
auch bezu¨glich ihrer Entscheidung unterscheiden wu¨rden. Anders als in der ersten
Aufgabe, die rein kooperativer Natur war, galt es nun eine Diskussions- und Ent-
scheidungsfindungsaufgabe zu meistern, deren Ergebnis u¨berpru¨ft werden konnten,
da die Teilnehmer am Ende der Untersuchung eine gemeinsame Empfehlung abgeben
mussten. Die jeweiligen Profile der Kandidaten waren dabei fu¨r die Teilnehmer auch
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mittels ihres perso¨nlichen virtuellen Notizbuchs jederzeit wa¨hrend der Interaktion
abrufbar.
6.3.2 Ablauf und Vorversuch
Da diese zweite Studie auch technologisch aufwendiger erschien als die erste, wurde
im Rahmen eines kleinen Vorversuchs (n= 16; 8 Ma¨nner & 8 Frauen) der geplante
Versuchsablauf, die jeweiligen Instruktionen sowie die eingesetzten Technologien auf
ihre Durchfu¨hrbarkeit, Versta¨ndlichkeit und Handhabung hin u¨berpru¨ft. Dazu durch-
liefen die Teilnehmer wie vorgesehen den gesamten Versuchsablauf und interagierten
in gleichgeschlechtlichen Dyaden miteinander, ohne sich jedoch vorher gesehen zu
haben oder sich ansonsten zu kennen. Anders als fu¨r das eigentliche Hauptexperi-
ment vorgesehen, blieben die jeweiligen Versuchsmitarbeiter jedoch auch wa¨hrend
der Interaktion bei den Teilnehmern, um den Ablauf genau beobachten und eventuell
auftretende Schwierigkeiten notieren zu ko¨nnen. Die Teilnehmer erhielten zuna¨chst
den Fragebogen bezu¨glich ihrer allgemeinen Computerexpertise sowie ihrer Erfah-
rung im Umgang mit computervermittelten Kommunikationsformen. Danach wurde
ihnen die jeweilige spezifische Rollenspielinstruktion sowie die ihnen zur Verfu¨gung
stehenden Kandidatenprofile gegeben. Sobald die Teilnehmer dem Versuchsleiter
besta¨tigten, dass sie diese Instruktion zu genu¨ge gelesen ha¨tten und sich keinerlei
Versta¨ndnisfragen ergaben, wurden sie in die Nutzung des shared workspaces, sowie
dem dazugeho¨rigen Grafiktabletts eingewiesen. Erst danach erfolgte das notwendi-
ge Eincapturen der Teilnehmer. Die Interaktion wurde fu¨r die Audio-, Video- und
die beiden Avatarbedingungen auf 20 Minuten, fu¨r die Chatbedingung, aufgrund des
langsameren Tippens, auf 30 Minuten beschra¨nkt. Nach diesem Zeitraum wurden die
Teilnehmer von den Versuchsleitern daran erinnert, dass sie zu einer Entscheidung
kommen mu¨ssten, die Interaktion wurde jedoch nicht vorzeitig abgebrochen. Nach-
dem diese ihre Entscheidung den Versuchsleitern mitgeteilt hatten, erhielten sie noch
einmal einen Fragebogen, der nun die Aspekte der sozialen Pra¨senz, der Vertrauens-
annahmen, die Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz
des Mediums, die allgemeine Personeneinscha¨tzung, die Zufriedenheit mit dem Ver-
lauf und dem Ergebnis der Interaktion, sowie die Bewertung der Nutzung der Kom-
munikationsplattform umfasste. Auch hier wurden gegebenenfalls auftretende Miss-
versta¨ndlichkeiten durch die Versuchsleiter notiert. Daru¨ber hinaus wurden Fragen zu
der Versta¨ndlichkeit und der Erlernbarkeit der Nutzung des shared workspace gestellt,
die ebenfalls einen Eindruck vermitteln sollten, ob dieser eine mo¨glichst intuitive und
unproblematische Nutzung erlauben wu¨rde. Auf diese Weise sollte u¨berpru¨ft werden,
inwieweit Sto¨rfaktoren innerhalb des Versuchsaufbaus vorhanden waren, die zu einer
Verzerrung der Ergebnisse fu¨hren ko¨nnten, um diese dann gegebenenfalls beseitigen
zu ko¨nnen. Es zeigte sich, dass die Teilnehmer die Nutzung des Tools schnell erlern-
ten und auch entsprechend einsetzten. Dies besta¨tigten auch die Einscha¨tzungen, die
mit Hilfe eines Usability-Fragebogens erhoben wurden. So fu¨hlten sich die meisten
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Teilnehmer sicher im Umgang mit dem workspace und schienen auch durch die unter-
schiedlichen Funktionen des Programms, nicht verwirrt zu werden. Allerdings wie-
sen die Daten auch darauf hin, dass die Nutzung des Schreibpads zwar im Schnitt als
angenehm, aber dennoch als gewo¨hnungsbedu¨rftig beurteilt wurde. Es wurde daher
entschieden, den Versuchsteilnehmern in der eigentlichen Hauptstudie vor Beginn der
Untersuchung die Mo¨glichkeit zu geben, sich anhand einiger kleiner Schreibu¨bungen
sta¨rker mit der Nutzung dieses Input-Devices vertraut zu machen. Auch die Instruk-
tion, sowie die Aufgabenstellung erwiesen sich als klar versta¨ndlich, so dass der Ein-
fluss von entsprechenden Sto¨rfaktoren von dieser Seite her als weitgehend ausge-
schlossen oder zumindest stark minimiert angesehen werden konnte.
6.3.3 Stichprobe und Erhebung
An der eigentlichen Hauptstudie nahmen insgesamt 142 Teilnehmer teil (68 Frauen
und 74 Ma¨nner) im Alter zwischen 19 und 41 Jahren (Durchschnittsalter 25 Jahre),
denen im Vorfeld mitgeteilt wurde, dass sie im Rahmen einer medienpsychologischen
Untersuchung ein neues Kommunikationsmedium testen sollten. Die Entlohnung fu¨r
diese Ta¨tigkeit wurde auf 25 Euro festgesetzt und die gesamte Durchfu¨hrung dauerte
insgesamt maximal 1½ Stunden. Die Teilnehmer interagierten in gleichgeschlecht-
lichen Dyaden miteinander, wobei explizit darauf geachtet wurde, dass sie sich we-
der kannten, noch dass sie sich vor der Untersuchung begegnet waren. Zu diesem
Zweck wurden die Teilnehmer, wie bereits in der ersten Studie, zu verschiedenen Or-
ten bestellt und dann getrennt voneinander zu den jeweiligen Laboren gefu¨hrt. Kam
es dennoch zu einer zufa¨lligen Begegnung der beiden Interaktionspartner vor Beginn
der Untersuchung, so wurde die Durchfu¨hrung des Experiments an dieser Stelle au-
genblicklich abgebrochen und die Teilnehmer fu¨r ihre Bemu¨hungen entlohnt, so dass
diese Dyaden nicht in die Bewertung mit einflossen. Gleiches galt fu¨r einige Dyaden,
bei denen es zu technischen Problemen wa¨hrend der Interaktion kam. Die Teilnehmer
hatten im Vorfeld weder an der in Kapitel 5 vorgestellten Vorstudie noch an der vor-
angegangenen Probestudie teilgenommen, so dass die Interaktionssituation fu¨r alle
Beteiligten gleich neu war.
6.4 Empirische Ergebnisse
6.4.1 Analyse der verwendeten Skalen und ihrer Items
Wie auch schon in Studie 1 wurden die verschiedenen Skalen auf der Basis der sich
ergebenen Daten zuna¨chst einer genaueren evaluativen Betrachtung unterzogen. Ne-
ben der Betrachtung der jeweiligen Kennwerte wurden die Items einer umfassenden
korrelations- und faktorenanalytischen Auswertung unterzogen. Bei der Faktorenana-
lyse wurde zur Optimierung der Faktorenstruktur jeweils die Varimax-Rotation vor-
genommen. Die Anzahl der Faktoren ergab sich auf der Basis des Kaiser-Guttman-
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Kriteriums sowie dem erga¨nzenden Scree-Test. Daru¨ber hinaus wurden die daraus
resultierenden Skalen und deren dazu geho¨rigen Items einer weiterfu¨hrenden Ana-
lyse bezu¨glich Trennscha¨rfe und innerer Konsistenz (Cronbachs Alpha) unterzogen.
Items, die den methodischen Anspru¨chen nicht gerecht wurden, wurden aus dem Pool
entfernt.
6.4.1.1 Skalen der Sozialen Pra¨senz
Fu¨r den Bereich der sozialen Pra¨senz wurde mittels des beschriebenen Vorgehens
der aus der ersten Studie hervorgegangene Itemsatz von 38 Items auf insgesamt 32
reduziert. Entfernt wurden dabei die drei Items „Wenn mein Partners sich traurig
fu¨hlte, zeigte auch ich die Tendenz niedergeschlagen zu sein“, „Wenn mein Partner
nervo¨s war, tendierte auch ich dazu, nervo¨s zu sein“ und „Wenn mein Partner froh
war, dann war ich tendenziell auch froh“, sowie die dazugeho¨rigen Spiegelitems. Die
Items wiesen insgesamt schlechte Kennwerte auf, die zweifellos auf ihre extreme
Aussage zuru¨ckzufu¨hren waren. So kann eine Einscha¨tzung seitens der Teilnehmer
u¨berhaupt nur dann sinnvoll stattfinden, wenn diese Empfindungen in dieser Weise
auch tatsa¨chlich wa¨hrend der Interaktion aufgetreten sind. Aus diesem Grund kam es
an dieser Stelle zu einem problematischen Deckeneffekt bezu¨glich der Einscha¨tzung
der Teilnehmer, der keinerlei sinnvolle Aussagen mehr ermo¨glichte und eine Beibe-
haltung der Items nicht mehr rechtfertigte. Dies hatte jedoch zur Folge, dass der von
Biocca et al. (2001) aufgeworfene soziale Pra¨senz-Aspekt emotionale Beeinflussung
vollsta¨ndig entfiel. Allerdings hatte sich diese Skala bereits in der ersten Studie als
problematisch erwiesen, so dass aufgrund der erneut schlechten Itemanalyseergeb-
nisse dieser Studie, ein Ausschluss dieses -Aspektes mehr als berechtigt erschien.
Die Faktorenanalyse fu¨r die verbliebenen 32 Items ergab eine vier Faktorenlo¨sung,
die insgesamt eine Varianz von 52,14% aufkla¨rte. Die Faktorenstruktur der verbliebe-
nen Skalen zeigte sich weitgehend konsistent mit der vorgefundenen Struktur aus der
ersten Studie. Erneut ergab sich erwartungsgema¨ß der Faktor der Na¨he, der den In-
timacy/Immeadiacy-Gedanken widerspiegelt sowie der Faktor Co-Pra¨senz. Auch die
zwei weiteren Faktoren Verhaltensabha¨ngigkeit und Aufmerksamkeit umfassten die
ihnen in der ersten Studie zugeordneten Items. Auffa¨llig ist jedoch, dass sich die Items
des Aspektes Verstehen, die in der ersten Studien auf einem gemeinsamen Faktor mit
den Items der Aufmerksamkeit-Skala luden, hier mit dem Faktor Na¨he ausnahmslos
verschmolzen und somit den Faktor Na¨he/Verstehen bildeten. Allerdings wiesen die
Verstehen-Items alle insgesamt eine geringere Ladung auf diesem Faktor auf, als die
entsprechenden Na¨he-Items. Die jeweiligen Spiegelitems zur Eigenbewertung luden
immer auf den gleichen Faktoren, wie ihre „Gegenstu¨cke“ und wiesen auch entspre-
chende positive Interkorrelationen mit diesen auf. Allerdings waren diese erneut nicht
hoch genug, um auf eine Redundanz der Spiegelitems schließen zu ko¨nnen. Die in-
terne Konsistenzanalysen erbrachten fu¨r die vier genannten Skalen insgesamt gute
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Cronbachs Alpha Werte. Eine U¨bersicht u¨ber die verbliebenen vier sozialen Pra¨senz-
Skalen sowie deren Cronbachs Alpha Werte ko¨nnen Tabelle 6.1 entnommen werden.




Na¨he/Verstehen ,907 Mein Gespra¨chspartner ist mir fremd ge-
blieben.
(16 Items)





,734 Was mein Gespra¨chspartner getan hat, hat
oft mein eigenes Verhalten beeinflusst.
(6 Items)
Aufmerksamkeit ,653 Mein Gespra¨chspartner tendierte dazu,
mich zu ignorieren.
(6 Items)
6.4.1.2 Skalen des interpersonellen Vertrauens
Auch der verwendete Itemsatz bezu¨glich der verschiedenen Aspekte von interper-
sonellen Vertrauen wurde einer umfassenden Itemkennwertanalyse unterzogen und
dabei von urspru¨nglich 17 Items weiter auf 15 reduziert. Die darauf aufbauende Fak-
torenanalyse ergab erneut eine zweifaktorielle Lo¨sung, die 50,43% der Gesamtvari-
anz aufkla¨rte. Die daraus resultierende Faktorenstruktur zeigte sich im Gegensatz zur
ersten Studie klar und die jeweiligen Items luden diese Mal ganz erwartungsgema¨ß
auf den beiden Skalen CBT und ABT. Zudem wiesen die beiden Skalen erneut sehr
gute Cronbachs Alpha Werte auf, die Tabelle 6.2 entnommen werden ko¨nnen




CBT ,878 Ich scha¨tze meinen Gespra¨chspartner als
kompetent ein.
(7 Items)





6.4.1.3 Skala der Wahrnehmung des Interaktionspartners als
Individuum/Transparenz des Mediums
Von den anfa¨nglich sechs Items dieses Aspektes verblieben nach einer entsprechen-
den Itemanalyse noch vier. Diese luden gemeinsam auf einen einzigen gemeinsamen
Faktor, der 46,70% der Gesamtvarianz erkla¨rte. Der Cronbachs Alpha Wert dieser
Skala war mit ,609 noch zufriedenstellend.
6.4.1.4 Skalen der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der
Interaktion
Auch bezu¨glich der Interaktionsbewertung flossen alle urspru¨nglichen 21 Items in die
faktorenanalytische Betrachtung mit ein und es ergab sich eine vierfaktorielle Struk-
tur, die 55,90% der Gesamtvarianz aufkla¨ren konnte. Der erste Faktor bezog sich
auf die wahrgenommene Effektivita¨t der Interaktion durch den Teilnehmer so wie
dessen allgemeine Zufriedenheit mit dem Ergebnis. Der zweite Faktor zielte auf die
Qualita¨t der vom Partner erbrachten Beitra¨ge ab, sowie deren Klarheit, wohin gegen
der dritte die Zufriedenheit mit der eigenen Selbstpra¨sentation wa¨hrend der Interak-
tion umfasste. Der vierte Faktor schließlich schloss die Bewertung der Relevanz der
verschiedenen Interaktionsbeitra¨ge ein. Die Cronbachs Alpha Werte der ersten drei
Skalen erwiesen sich als sehr gut, der Wert der letzten als zufriedenstellend. Die je-
weiligen Skalen sowie ihre Cronbachs Alpha Werte und entsprechende Beispielitems
ko¨nnen Tabelle 6.3 entnommen werden.





Effektivita¨t ,875 Ich bin mit dem Ergebnis der Interaktion zu-
frieden.
(8 Items)
Klarheit/Qualita¨t ,814 Mein Gespra¨chspartner hat sich sehr pra¨zise
und klar ausgedru¨ckt.
(7 Items)
Selbstdarstellung ,814 Ich denke, dass ich einen kompetenten Ein-
druck bei meinem Gespra¨chspartner hinter-
lassen habe.
(3 Items)





6.4.1.5 Skalen bezu¨glich der Erfahrung im Umgang mit Computern
SCE (Kontrollu¨berzeugung)
Die Faktorenanalyse ergab erwartungsgema¨ß eine zweifaktorielle Lo¨sung, die
58,84% der Gesamtvarianz erkla¨rte. Die beiden Faktoren Vertrauen in die eigenen
Fa¨higkeiten im Umgang mit Computern und Empfundene Hilflosigkeit im Umgang
mit Computern spiegelten die im Vorfeld angenommen beiden SCE-Skalen wieder,
wie sie sich auch in der erwa¨hnten vorangegangenen Studie ergeben hatten. Tabelle
6.4 gibt eine U¨bersicht u¨ber die beiden Skalen und deren Cronbachs Alpha Werten
Art des Umgangs mit Computertechnologien
Die faktorenanalytische Auswertung fu¨hrte ebenfalls erwartungsgema¨ß zu einem ein-
zigen Faktor, der 60,01% der Gesamtvarianz erkla¨rte und deutlich die angenommene
Skala Art des Umgangs mit Computertechnologien der vorangegangenen Studie wi-
derspiegelte. Wie Tabelle 6.4 zeigt, verfu¨gte auch diese Skala u¨ber einen sehr guten
„inneren Konsistenz“-Wert.





SCE I Vertrauen in die
eigene Fa¨higkeit





,791 Ich fu¨hle mich Computern gegenu¨ber so
hilflos, dass ich lieber die Finger davon las-
se.
(6 Items)
Art des Umgangs mit
Computertechnologi-
en
,894 Es macht mir Spaß mit den Funktionen ei-
nes neuen Programms/Computers herum-
zuspielen.
(5 Items)
Erfahrungsspektrum im Umgang mit mediierenden Computertechnolo-
gien
Bei diesem Aspekt erschien eine faktorenanalytische Auswertung aufgrund des theo-
retischen Grundprinzips nicht sinnvoll und wurde daher unterlassen. Stattdessen wur-
de ein Score berechnet, der sich aus dem Mittelwert der Summe der verschiedenen
Einscha¨tzungen bezu¨glich der neun verwendeten Items ergab und dann mittels z-




6.4.1.6 Skalen der Bewertung der Interaktion mit der
Kommunikationsplattform
In die entsprechende faktorenanalytische Betrachtung gingen sa¨mtliche 21 Items ein
und ergaben insgesamt eine fu¨nf-faktorielle Lo¨sung, die 56,46% der Gesamtvari-
anz erkla¨rte. Der erste Faktor Spaß bezog sich darauf, als wie angenehm die Teil-
nehmer die Nutzung und Interaktion mit der Kommunikationsplattform empfunden
hatten. Der zweite Faktor Fehlende Behinderung Headset umfasste Items, die sich
darauf bezogen, inwieweit sich die Teilnehmer insbesondere durch die Kopfeinheit
behindert gefu¨hlt hatten. Der dritte Faktor Fehlende Behinderung Kabel bezog sich
entsprechend auf die Bewertung der restlichen Capture-Einheiten, die insbesondere
durch ihre Verkabelung beeintra¨chtigend gewirkt haben ko¨nnten. Der vierte Faktor
Natu¨rlichkeit hingegen umfasste allgemeinere Beurteilungen bezu¨glich der schnel-
len Anpassung an die ungewohnte Technik und Untersuchungssituation. Der fu¨nfte,
Immersion, bezog sich schließlich auf die Fragestellung, inwieweit die Teilnehmer
die Laborsituation um sich herum vergessen und in die eigentliche Interaktion hat-
ten „eintauchen“ konnten. Tabelle 6.5 gibt einen U¨berblick u¨ber die verschiedenen
Faktoren, sowie den entsprechenden Cronbachs Alpha Werten. Der letzte Aspekt Im-
mersionwurde jedoch aufgrund seines doch sehr schlechten Cronbachs AlphaWertes
aus der weiteren Analyse vo¨llig ausgeschlossen.




















,568 Wie sehr war ihnen bewusst, dass ihre Be-
wegungen aufgezeichnet wurden ?
(4 Items)
6.4.2 Varianzanalytische Ergebnisse bezu¨glich medialer
Mittelwertsunterschiede der AVs
Wie auch schon in der ersten Studie, galt es erneut, fu¨r den vorliegenden Daten-
satz zu entscheiden, ob das statistische Verfahren der einfaktoriellen Varianzanalyse
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berechtigter Weise angewendet werden durfte. Die durchgefu¨hrten Levene-Tests fu¨r
die einzelnen Faktoren gaben keinerlei Hinweise auf eine vorliegende problematische
Heterogenita¨t der Varianzen, so dass dieses Kriterium als erfu¨llt betrachtet werden
konnte. Mit einer Stichprobengro¨ße von n= 142 ergab sich auch bezu¨glich der not-
wendigen Anzahl an Teilnehmer pro Bedingung fu¨r dieses Kriterium ebenfalls kei-
nerlei Probleme. Zu beachten ist allerdings, dass die Anzahl der Teilnehmer zwar
u¨ber alle Bedingungen hinweg ausreichend, allerdings nicht gleich groß war. Der
Umstand, dass sich die zu vergleichenden Bedingungen hinsichtlich der Anzahl un-
terscheiden, kann jedoch vernachla¨ssigt werden, wenn ansonsten eine entsprechende
Homogenita¨t der Varianzen, wie in diesem Fall, vorliegt und die Stichprobengro¨ße
pro Bedingung ausreichend groß ist. Da auch fu¨r diese Studie beide Kriterien als
erfu¨llt angesehen werden konnten, wurde sich erneut trotz vorliegender rangbasierter
Daten fu¨r die Verwendung des parametrischen Verfahrens der einfaktoriellen Varian-
zanalyse (ANOVA) entschieden. Eine umfassende Beschreibung des Verfahren findet
der interessierte Leser u.a. bei Backhaus et al. 2000 sowie Diehl und Arbinger(2001)
und Hussy und Jahn (2002).
6.4.2.1 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r soziale Pra¨senz
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den sozialen Pra¨senz-
Faktor Na¨he/Verstehen
Fu¨r den Aspekt Na¨he/Verstehen wies die einfaktorielle Varianzanalyse auf einen
signifikanten Unterschied (F=5,36; p<,001) zwischen den fu¨nf Gruppen hin.
Entsprechende Einzelvergleiche zeigten, dass sich ausschließlich die reine Text-
Kommunikation von den anderen vier Bedingungen signifikant abhob und zu
einer deutlich schlechteren Bewertung als diese bezu¨glich der empfundenen
Na¨he/Verstehen fu¨hrte (siehe Tabelle 6.6). Die restlichen vier Gruppen unterschieden
sich hingegen bezu¨glich dieses sozialen Pra¨senz-Aspektes nicht signifikant vonein-
ander (vgl. Abbildung 6.4).
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den sozialen Pra¨senz-
Faktor Co-Pra¨senz
Bezu¨glich des Aspektes der Co-Pra¨senz erbrachte die varianzanalytische Auswer-
tung ebenfalls mit einem F-Wert von 2,59 einen signifikanten Unterschied (p=,40),
der vermutlich ebenfalls dem deutlich schlechteren Abschneiden der Text-Bedingung
im Vergleich zu den anderen Settings zugeschrieben werden ko¨nnte. Die Audio-
Kommunikation, trotz fehlender Visualisierung, schnitt insgesamt am positivsten
ab, dicht gefolgt von der Video-Kommunikation. Die beiden Avatar-Bedingungen
lagen sehr dicht beieinander und bewegten sich trotz ihrer visuellen Darstel-
lungsmo¨glichkeit nur im Mittelfeld (vgl. Abbildung 6.4). Problematisch ist, dass die
Mehrfachvergleiche mittels dem Scheffe-Tests keine klaren signifikanten Unterschie-
de erbrachten, so dass nicht mit Sicherheit auf die einzelnen Unterschiede zwischen
den Bedingungen geschlossen werden kann. Eine Betrachtung der Mittelwerte und
250
6.4 Empirische Ergebnisse
der dazugeho¨rigen Streuungen ließ jedoch durchaus die Vermutung zu, dass vor allem
der Unterschied der Text-Kommunikation zu den anderen vier Bedingungen Haupt-
tra¨ger der in der ANOVA aufgefundenen Signifikanz war (vgl. Tabelle 6.6).
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf die sozialen Pra¨senz-
Faktoren Verhaltensabha¨ngigkeit und Aufmerksamkeit
Fu¨r den Faktor Verhaltensabha¨ngigkeit zeigten sich mit einem F-Wert von 1,29 eben-
so keine signifikante Unterschiede (p=,279) zwischen den fu¨nf Kommunikationsbe-
dingungen, wie fu¨r den Faktor Aufmerksamkeit (F= 1,93; p=,109). Allerdings war
bei dem Aspekt der Aufmerksamkeit interessant, dass die Audio-Bedingung am posi-
tivsten abschnitt, wa¨hrend die Video-Kommunikation die schlechteste Bewertung er-
hielt, auch wenn dies nicht zu einem signifikanten Ergebnis fu¨hrte (vgl. Tabelle 6.6).
Abbildung 6.4 visualisiert noch einmal, dass sich erneut fu¨r jeden einzelnen sozia-
Tabelle 6.6: U¨bersicht u¨ber die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Fakto-
ren der sozialen Pra¨senz
Text Audio Video RCA RMA F P (Scheffé Test)




Co-Pra¨senz -,481 ,259 ,217 -,087 ,098 2,589 ,040
Verhal-
tensabha¨ngigkeit
,200 ,180 ,232 -,240 -,066 1,285 ,279
Aufmerksamkeit -,169 ,426 -,277 ,102 ,018 1,929 ,109
len Pra¨senz-Faktor ein eigenes Verteilungsmuster bezu¨glich der fu¨nf verschiedenen
Kommunikationsbedingungen ergibt, auch wenn diese Unterschiede nicht immer zu
einem signifikanten Ergebnis fu¨hren.
6.4.2.2 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r CBT und ABT
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den CBT Vertrauens-
Faktor
Bezu¨glich des Vertrauensaspektes CBT erbrachte die einfaktorielle Analyse keinerlei
signifikante Unterschiede (F=,398; p=,809) (vgl. Abbildung 6.5). Allerdings erga-
ben sich in der Audio-Bedingung die positivsten Bewertungen, wa¨hrend in der Text-
Bedingung am negativsten bewertet wurde, wobei dieser aufgefu¨hrte Unterschied
jedoch keine statische Relevanz erlangte. Die Video-Bedingung sowie die beiden
Avatar-Bedingungen lagen hingegen sehr eng beieinander (vgl. Tabelle 6.7).
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Abbildung 6.4: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf die Faktoren der
sozialen Pra¨senz
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den ABT Vertrauens-
Faktor
Fu¨r den Vertrauensaspekt ABT zeigte sich bei der ANOVA ein signifikantes Er-
gebnis (F= 4,33; p= ,003), wobei der durchgefu¨hrte Mehrfachvergleich mittels der
Scheffe-Prozedur einen signifikanten Unterschied zwischen der Text- und der Audio-
Bedingung sowie zwischen Text und reduziert-cartoonhaften Avatar ergab (vgl.
Abbildung 6.5). So nahm die Text-Bedingung erneut den insgesamt schlechtes-
ten Platz bezu¨glich der ABT-Bewertung des Gegenu¨bers ein und die reine Audio-
Kommunikation den gu¨nstigsten. Auch der RCA-Avatar fu¨hrte in dieser Hinsicht zu
einem insgesamt positiveren Ergebnis, wobei die RMA-Avatar- und Videobedingung
eng beieinander liegend sich erneut eher im Mittelfeld bewegten (vgl. Tabelle 6.7).
Tabelle 6.7: U¨bersicht u¨ber die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Fakto-
ren des zwischenmenschlichen Vertrauens
Text Audio Video RCA RMA F P (Scheffé Test)
CBT -,207 ,119 ,049 ,028 ,031 ,398 ,809




Abbildung 6.5: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf die Faktoren des
zwischenmenschlichen Vertrauens
6.4.2.3 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r Wahrnehmung des
Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums
Die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich des FaktorsWahrnehmung des Interak-
tionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums ergaben diesbezu¨glich einen
signifikanten Unterschied (F= 5,21; p< ,001) (vgl. Abbildung 6.6). Die Scheffe-
Mehrfachvergleiche zeigten, dass sich die Text-Bedingung von allen anderen vier
Kommunikationssettings signifikant unterschied und insgesamt die negativsten Be-
wertungen hervorgebrachte. Die reine Audio-Kommunikation zeigte sich erneut als
die Bedingung mit den tendenziell positivsten Einscha¨tzungen bezu¨glich dieses
Aspektes, wa¨hrend die drei visuellen Settings sich nicht signifikant von dieser ab-
heben konnten (vgl. Tabelle 6.8).
Tabelle 6.8: U¨bersicht u¨ber die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich des Faktors
Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum











Abbildung 6.6: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf den Faktor Wahr-
nehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des
Mediums
6.4.2.4 Varianzanalytische Ergebnisse fu¨r die Zufriedenheit mit dem
Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf den ZufriedenheitsF¯aktor
Effektivita¨t
Die einfaktorielle Varianzanalyse ergab fu¨r den Zufriedenheits-Faktor Effektivita¨tmit
einem F-Wert von 9,82 einen signifikanten Unterschied (p<,001) (vgl. Abbildung
6.7). Dabei zeigte sich, dass sich erneut die reine Text-Bedingung signifikant von den
anderen vier Kommunikationssettings abhob und deutlich schlechter hinsichtlich der
Bewertungen abschnitt als diese (siehe Tabelle 6.9). Die anderen vier Bedingungen
unterschieden sich hingegen nicht signifikant voneinander.
Einfluss der Kommunikationsbedingung auf die ZufriedenheitsF¯aktoren
Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstellung und Relevanz der Beitra¨ge
Bezu¨glich der drei Faktoren Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstellung und Relevanz der
Beitra¨ge ergaben sich bei der einfaktoriellen ANOVA keinerlei signifikante Unter-
schiede, wie auch Tabelle 6.9 entnommen werden kann. Interessant ist jedoch den-
noch, dass hinsichtlich des Aspektes der wahrgenommen Klarheit der Beitra¨ge die
Audio-Bedingung am besten abschnitt, wa¨hrend bezu¨glich des Faktors Relevanz der
Beitra¨ge diese die schlechtesten Einscha¨tzungen hervorrief. Wie jedoch die anderen
Vergleiche auch, erlangt dieser Unterschied keine statistische Bedeutsamkeit. Abbil-
dung 6.7 visualisiert noch einmal im U¨berblick die aufgefundenen Ergebnisse.
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Abbildung 6.7: Darstellung der varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Ein-
flussnahme der Kommunikationsbedingungen auf die Faktoren der
Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion
6.4.2.5 Zusammenfassung der wichtigsten varianzanalytischen
Ergebnisse bezu¨glich der medialen Unterschiede der AVs
Bezu¨glich der sozialen Pra¨senz zeigte sich nur fu¨r die beiden Aspekte Na¨he/Verstehen
und Co-Pra¨senz ein signifikanter Unterschied. Fu¨r den ersten Faktor ergab eine Be-
trachtung der Mehrfachvergleiche, dass sich allerdings nur die Textbedingung von
den anderen vier Bedingungen abhob, da es hier zu einer signifikant schlechteren
Bewertung kam. Die visuellen Kommunikationsformen erbrachten bezu¨glich dieses
Aspektes jedoch keine bedeutsame Verbesserung im Vergleich zur reinen Audio-
Kommunikation. Bei dem Faktor der Co-Pra¨senz wies die einfaktorielle Varianz-
Tabelle 6.9: U¨bersicht u¨ber die varianzanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Fakto-
ren der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion
Text Audio Video RCA RMA F P (Scheffé Test)




Klarheit/Qualita¨t -,150 ,434 -,205 ,076 -.033 1,585 ,182
Selbstdarstellung ,053 ,126 -.095 ,062 -.083 ,257 ,905
Relevanz der Bei-
tra¨ge
-,062 -.529 ,145 ,130 ,156 2,120 ,082
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analyse zwar auf einen signifikanten Unterschied hin, der sich in den Mehrfach-
vergleichen jedoch nicht widerspiegelte. Zu beachten ist allerdings, dass die Text-
bedingung erwartungsgema¨ß am schlechtesten bezu¨glich der Einscha¨tzung von er-
lebter Co-Pra¨senz abschnitt, wa¨hrend sich die visuellen Bedingungen auch hier
u¨berraschenderweise nicht gegen die reine Audio-Kommunikation abheben konnten.
Bei den Aspekten Verhaltensabha¨ngigkeit und Aufmerksamkeit ergaben sich keiner-
lei statistisch bedeutsame Unterschiede. Allerdings erhielt die Audio-Bedingung im
letzten Aspekt eine deutlich positivere Bewertung, als die vier restlichen Kommuni-
kationsbedingungen.
Bezu¨glich der Vertrauensaspekte ergab die einfaktorielle Varianzanalyse nur fu¨r
den ABT-Aspekt einen entscheidenden Unterschied zwischen den Kommunikations-
bedingungen, der erneut auf die deutlich negativere Einscha¨tzung bei der reinen Text-
Kommunikation im Vergleich zur reinen Audio- und RCA-Bedingung zuru¨ckgefu¨hrt
werden kann. Insgesamt zeigte sich die Audio-Kommunikation wiederum als die Be-
dingung mit den positivsten Einscha¨tzungen, wa¨hrend sich die drei visuell gepra¨gten
Bedingungen sich nicht gegen diese signifikant absetzen konnten.
Ein Vergleich der fu¨nf verschiedenen Bedingungen bezu¨glich des Faktors Wahr-
nehmung des Interaktionspartners als Individuum ergab einen signifikanten Unter-
schied. Die Textbedingung hob sich in diesem Zusammenhang erneut von allen an-
deren vieren signifikant ab, da hier die schlechtesten Bewertungen zu finden waren.
Die restlichen vier Kommunikationsbedingungen hingegen unterschieden sich nicht
signifikant voneinander.
Auch bezu¨glich der Bewertung der Interaktion zeigte sich nur fu¨r einen Faktor,
dem Faktor Effektivita¨t, ein Unterschied, der sich auch statistisch als bedeutsam er-
wies. Die Betrachtung der entsprechenden Mehrfachvergleiche verdeutlichte, dass
sich erneut ausschließlich die Textbedingung von den anderen Kommunikationsbe-
dingungen signifikant abhob.
Bezu¨glich der varianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die verschiedenen Faktoren
la¨sst sich daher zusammenfassend festhalten, dass sich, wenn es zu signifikan-
ten Unterschieden zwischen den Gruppen kam, diese auf die Text-Kommunikation
zuru¨ckgefu¨hrt werden konnten. Die drei visuell-basierten Kommunikationsbedingun-
gen konnten sich hingegen nicht deutlich von der reinen Audio-Kommunikation ab-
heben und teilweise auch nicht von der reinen Text-Kommunikation. Auch ergab sich
kein signifikanter Unterschied zwischen den beiden Avatar-Bedingungen und der
„realistischeren“ Video-Bedingung. Ebenso unterschieden sich die Einscha¨tzungen
der Teilnehmer, die den reduziert-cartoonhaften Avatar genutzt hatten, nicht
bedeutsam von den Einscha¨tzungen der Gruppe, die mittels des realistisch-
menschena¨hnlichen Avatar miteinander kommunizierte. Wie jedoch bereits im Rah-
men der ersten Studie diskutiert, ko¨nnte sowohl die bereits bestehenden Erfahrun-
gen im Umgang mit Computer und computerbasierten Kommunikationstechnolo-
gien einen zusa¨tzlichen Einfluss ausgeu¨bt haben, als auch die Art und Weise, wie
die Interaktion mit der Plattform von den Teilnehmern empfunden wurde. So wa¨re
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z.B. denkbar, dass sich in der Text-Gruppe trotz einer zufa¨lligen Zuteilung vor al-
lem Teilnehmer befanden, die eher unerfahren im Umgang mit solchen Technologien
waren und sich daraus negativere Einscha¨tzungen und entsprechend signifikante Er-
gebnisse fu¨r diese Gruppe ergaben. Ebenso denkbar wa¨re jedoch, dass durch eine
ungleichma¨ßige Verteilung der Expertise u¨ber die Gruppen hinweg, eventuell beste-
hende Unterschiede, die auf die Kommunikationsbedingung zuru¨ckzufu¨hren wa¨ren,
abgeschwa¨cht wurden und somit nicht zum Tragen kamen. Auch wenn die Interak-
tion mit der Plattform in den verschiedenen Gruppen als unterschiedlich angenehm
empfunden worden war, ko¨nnte dies einen zusa¨tzlichen Einfluss auf die Bewertung
bezu¨glich der Aspekte der sozialen Pra¨senz, des Vertrauens oder aber der allgemei-
nen Interaktionsbewertung gehabt haben. Um dieser mo¨glichen Einflussnahme nach-
zugehen, war es daher sinnvoll, die hier vorgestellten varianzanlytischen Ergebnisse,
mittels der Kovarianzanalyse, einer erneuten Betrachtung zu unterziehen. Dabei soll-
ten sowohl die bereits aufgefu¨hrten Aspekte der Erfahrung im Umgang mit Com-
putern als auch die Faktoren bezu¨glich der Bewertung der Nutzung der Kommu-
nikationsplattform beru¨cksichtigt werden. Bevor jedoch der mo¨gliche Einfluss der
beru¨cksichtigten Kontrollfaktoren besprochen werden soll, macht es Sinn, noch kurz
die Beziehungen zwischen den einzelnen AVs auf korrelationsanalytischer Ebene zu
erla¨utern.
6.4.3 Betrachtung korrelativer Zusammenha¨nge zwischen den
verschiedenen AVs
Um mo¨gliche Zusammenha¨nge zwischen den einzelnen Konstrukten aufzufinden,
wurden die verschiedenen Faktoren der soziale Pra¨senz, des Vertrauens, der Wahr-
nehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums, sowie
der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion einer gemein-
samen Korrelationsanalyse unterzogen. An dieser Stelle soll jedoch erneut darauf
hingewiesen werden, dass Korrelationsanalysen keinerlei Ru¨ckschlu¨sse auf eventu-
ell vorhandene Kausalzusammenha¨nge zulassen. Dennoch bilden sie eine sinnvolle
auswertungstechnische Erga¨nzung, um Hinweise auf mo¨glicherweise relevante Be-
ziehungen zwischen verschiedenen Konstrukten zu erhalten. Zur Berechnung der je-
weiligen Korrelationskoeffizienten wurde dabei das Vorgehen nach Pearson gewa¨hlt,
da dieses bei der Verwendung von Rangskalen als weitgehend identisch mit der
Rangkorrelation von Spearman angesehen werden kann (Bortz, 1993). Die jeweili-
gen Werte sowie die dazu geho¨rigen 2-seitigen Signifikanzen ko¨nnen noch einmal




Soziale Pra¨senz und den Vertrauensannahmen CBT & ABT
Bezu¨glich der verschiedenen sozialen Pra¨senz-Aspekten ergab sich insbesonde-
re fu¨r den Faktor Na¨he eine signifikante positive Korrelation mit dem ABT-
Vertrauensaspekt von r=,509 (p<,001) (vgl. Tabelle 6.10). Fu¨r den Vertrauensaspekt
CBT zeigte sich jedoch bezu¨glich dieses Faktors nur eine geringe positive, wenn auch
signifikante Korrelation von ,288. Auch der soziale Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit
korrelierte signifikant mit dem CBT-Aspekt, allerdings auch hier nur im geringen
Ausmaß (r=,237; p<,01). Fu¨r die beiden anderen Faktoren Co-Pra¨senz und Verhal-
tensabha¨ngigkeit hingegen zeigten sich keinerlei bedeutsamen korrelativen Zusam-
menha¨nge.
Soziale Pra¨senz und Wahrnehmung des Interaktionspartners als Indivi-
duum/Transparenz des Mediums
Bezu¨glich des Aspektes Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums zeigte sich ein positiver, signifikanter Zusammen-
hang mit dem Faktor Na¨he (r=,467; p<,001). Auch bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-
Faktors Aufmerksamkeit wurde eine positive, wenn auch geringere Korrelation von
r=,380 (p<,001) aufgefunden. Fu¨r die beiden anderen Aspekte Co-Pra¨senz und Ver-
haltensabha¨ngigkeit zeigte sich erneut kein bedeutsamer Zusammenhang.
Soziale Pra¨senz und Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis
der Interaktion
Bezu¨glich der verschiedenen Skalen zur Bewertung der Interaktion zeigte sich fu¨r
den sozialen Pra¨senz-FaktorNa¨he zum einen eine signifikante Korrelation von r=,459
(p<,001) mit dem Aspekt der Effektivita¨t, zum anderen ein geringerer korrelativer Zu-
sammenhang mit dem Aspekt der Klarheit (r=,373; p<,001). Auch fu¨r den sozialen
Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit ergaben sich signifikante, allerdings dennoch eher
geringe positive Korrelationen mit diesen beiden ZufriedenheitsF¯aktoren (vgl. Tabel-
le 6.10). Die anderen Zusammenha¨nge erwiesen sich hingegen, wenn auch teilweise
noch signifikant, als sehr gering.
6.4.3.2 Vertrauensannahmen (CBT & ABT )
Vertrauen und Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums
Bezu¨glich der beiden Vertrauensaspekte ergab die korrelationsanalytische Betrach-
tung einen positiven Zusammenhang, wenn auch eher geringen Zusammenhang,
zwischen ABT und der TWahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums von r=,343 (p<,001).
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Vertrauen und Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der In-
teraktion
Bei der Betrachtung zeigte sich, insbesondere zwischen der Vertrauensannahme CBT
und der Bewertung bezu¨glich der wahrgenommenen Qualita¨t, ein positiver korrelati-
ver Zusammenhang von r=,595 (p<,000). Fu¨r den Vertrauensaspekt ABT ergab sich
mit r=,313 (p<,001) eine geringe positive Korrelation mit dem Faktor Effektivita¨t.
6.4.3.3 Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/
Transparenz des Mediums
Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz
des Mediums und Zufriedenheit mit der Interaktion
Ein Vergleich des Faktors Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums mit den verschiedenen ZufriedenheitsA¯spekten zeig-
te fu¨r die Skala Effektivita¨t einen positiven korrelativen Zusammenhang von r=,485
(p<,001). Fu¨r den Aspekt Klarheit/Qualita¨t ergab sich nur eine geringe Korrelation
von r=,311 (p<,001), wa¨hrend ein bedeutsamer Zusammenhang bezu¨glich den restli-
chen beiden Faktoren nicht vorhanden war (vgl. Tabelle 6.10).
Tabelle 6.10: Korrelationsergebnisse der Faktoren
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Na¨he/Verstehen 1,000 ,000 ,000 ,000 ,288*** ,509*** ,467*** ,459*** ,373*** ,149
2. Co-Pra¨senz ,000 1,000 ,000 ,000 ,017 ,166* ,184* ,216** ,004 ,144
3. Verhal-
tensabha¨ngigkeit
,000 ,000 1,000 ,000 -,157 ,151 -,045 ,064 -,101 ,052
4. Aufmerksamkeit ,000 ,000 ,000 1,000 ,237** ,012 ,380*** ,226** ,290** ,028
5. CBT ,288*** ,017 -,157 ,237** 1,000 ,000 ,218** ,132 ,595*** ,213*





,467*** ,184* -,045 ,380*** ,218** ,343*** 1,000 ,485*** ,311*** ,1,40
8. Effektivita¨t ,459*** ,216** -,064 ,226** ,132 ,313*** ,485*** 1,000 ,000 ,000
9. Klarheit/Qualita¨t ,373*** ,004 -,101 ,290*** ,595*** ,225** ,311*** ,000 1,000 ,000
10. Relevanz ,149 ,144 ,052 ,028 ,213* ,247** ,140 ,000 ,000 1,000
*= <,05 (zweiseitige Signifikanzpru¨fung)




6.4.4 Betrachtung eines mo¨glichen Einfluss der Kontrollfaktoren auf
die AVs
Im folgenden soll sich mit einem mo¨glichen Einfluss der beiden Aspekte Erfahrung
im Umgang mit Computern und Bewertung der Nutzung der Kommunikationsplatt-
form auseinander gesetzt werden. Dazu wurden zwei statistische Verfahren herange-
zogen: zum einen die Kovarianzanalyse, zum anderen die Auswertung mittels des
regressionsanalytischen Ansatzes. Zu beachten ist dabei, wie schon im Vorfeld the-
matisiert, dass es bei dem Aspekt Bewertung der Nutzung der Kommunikationsplatt-
form zu einemmethodischen Dilemma kommt, da dieser, im Gegensatz zur Erfahrung
im Umgang mit Computern, zwangsla¨ufig erst nach der Untersuchung zusammen mit
den AVs erhoben werden konnte. Daher la¨sst sich keine eindeutige Wirkungsrichtung
der einzelnen Variablen annehmen und somit auch nicht ausschließen, dass z.B. die
sozialen Pra¨senz-Aspekte vielmehr einen Einfluss auf die vermeintliche Kontrollva-
riable ausgeu¨bt haben ko¨nnten, als die Kontrollfaktoren etwa auf diese. Diese Proble-
matik la¨sst sich jedoch, methodisch betrachtet, nicht umgehen und es erscheint trotz
dieser Einschra¨nkung sinnvoll, eine entsprechende statistische Betrachtung vorzu-
nehmen. Fu¨r das Verfahren der Kovarianzanalyse muss daher entsprechend beachtet
werden, dass eventuell nicht einfach nur der Einfluss der Kontrollfaktoren bezu¨glich
der Bewertung und Nutzung der Kommunikationsplattform eliminiert wird, sondern
im Falle eines entsprechenden Wirkungszusammenhangs durchaus auch ein Teil des
Einflusses der jeweiligen AVs, wie z.B. der sozialen Pra¨senz-Aspekte. Fu¨r die re-
gressionsanalytische Betrachtung muss beru¨cksichtigt werden, dass diese nur dann
durchfu¨hrbar ist, wenn aus theoretischer Sicht eine bestimmte Wirkungsrichtung an-
genommen wird, so dass eine entsprechende Regressionsgleichung mit Pra¨diktoren
zusammengestellt werden kann. Es muss daher beachtet werden, dass im Rahmen
dieser Auswertung bewusst aufgrund theoretischer U¨berlegungen nur ein Richtungs-
zusammenhang betrachtet wird, na¨mlich ein mo¨glicher Zusammenhang zwischen den
Aspekten der Bewertung und Nutzung der Kommunikationsplattform als Pra¨diktoren
und den verschiedenen Aspekten der sozialen Pra¨senz, der Vertrauensannahmen,
der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Medi-
ums und der Bewertung und Zufriedenheit mit der Interaktion als vorherzusagende
AVs. Dabei wird es jedoch nicht darum gehen, einen klaren kausalen Zusammen-
hang zu propagieren, sondern vielmehr auch fu¨r zuku¨nftige Studien einen Eindruck
bezu¨glich eines mo¨glichen Zusammenhangs der verschiedenen Aspekte zu erhalten.
Nicht vergessen werden darf jedoch fu¨r diesen Kontrollaspekt, dass die regressions-
analytische Auswertung theoretisch auch in die andere Richtung hin berechnet wer-
den ko¨nnte. Fu¨r den Kontrollaspekt Erfahrung im Umgang mit Computern gelten
diese Einschra¨nkungen nicht, da dieser im Vorfeld der Untersuchung erhoben wur-
de und daher als in diesem Sinne unbeeinflusst und unabha¨ngig betrachtet werden
kann. Entsprechend diesen U¨berlegungen wurden aufgrund dieser Unterschiede die
Kovarianzanalysen fu¨r die beiden Hauptkontrollaspekte getrennt voneinander durch-
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gefu¨hrt. Da dies fu¨r die jeweiligen Regressionsanalysen weniger sinnvoll erschien, da
gerade dort speziell ein Vergleich der einzelnen Aspekte auch zueinander im Rahmen
einer Wirkungsgleichung von Interesse war, gingen in diesem Analyseabschnitt alle
Aspekte gemeinsam ein. Im folgenden werden nun die angewendeten Verfahren kurz
erla¨utert und die resultierenden Ergebnisse dargestellt werden.
6.4.4.1 Betrachtung mittels Kovarianzanalyse
Wird im Vorfeld einer Untersuchung vermutet, dass neben der bewusst variier-
ten UV auch andere Aspekte einen Einfluss auf die AV haben ko¨nnten, so gibt
es grundsa¨tzlich zwei Mo¨glichkeiten. Die erste ist, dass man den interessieren-
den Aspekt als eigensta¨ndigen Faktor in den Versuchsplan mit einschließt, wodurch
ein mehrfaktorielles Design entsteht. Problematisch dabei ist, dass auf diese Wei-
se sich die Mindestanzahl an beno¨tigten Versuchsteilnehmern, um eine aussage-
kra¨ftigen statistischen Auswertung durchfu¨hren zu ko¨nnen, erheblich erho¨ht. Eine
andere Mo¨glichkeit besteht darin, das Verfahren der Kovarianzanalyse zu nutzen,
wodurch eine Reduktion der Fehlervarianz erreicht wird, ohne dass die Anzahl der
Versuchsteilnehmer bzw. die Anzahl der Faktoren erho¨ht werden mu¨sste (mehrfakto-
rielle Pla¨ne) oder aber die Notwendigkeit bestehen wu¨rde, die Teilnehmer unter meh-
reren Faktorenstufen zu betrachten (Messwiederholungspla¨ne) (vgl. Bortz, 1999).
Wird also im Vorfeld einer Untersuchung vermutet, dass neben der UV ein gewisser
Aspekt die abha¨ngige Variable eventuell ebenfalls beeinflusst, kann dieser vorsorg-
lich als Kontrollvariable miterhoben werden, um in der spa¨teren Auswertung ihren
Einfluss statistisch zu „bereinigen“ Auf diese Weise kann u¨berpru¨ft werden, ob zwi-
schen den Mittelwerten von J unabha¨ngigen Stichproben signifikante Unterschiede
bestehen, wenn der Einfluss einer (oder mehrere) Kovariaten statistisch eliminiert
(herauspartialisiert) wurde. Dabei wird in zwei Schritten vorgegangen: 1) Das Er-
stellen einer Regressionsgleichung zwischen der betrachteten AV und den interes-
sierenden Kontrollvariablen (Sto¨rvariablen), um die Werte der AV vorherzusagen.
2) Die daraus resultierenden Regressionsresiduen werden dann als bereinigte Wer-
te (d.h. vom Einfluss der Kontrollvariablen bereinigt) einer erneuten varianzanalyti-
schen Pru¨fung unterzogen. Grundvoraussetzung fu¨r die Kovarianzanalyse ist daher,
zuna¨chst einmal die zusa¨tzliche Erhebung der vermuteten Kontrollvariablen im Rah-
men der Untersuchung. Daru¨ber hinaus ist, wie auch schon bezu¨glich der einfaktoriel-
len ANOVA besprochen wurde, auf die Homogenita¨t der Fehlervarianzen zu achten.
Zusa¨tzlich ist zu beachten, dass eine „effektive“ Reduktion der Fehlervarianz durch
die Beru¨cksichtigung einer Kontrollvariablen voraussetzt, dass die AV und die Kon-
trollvariable signifikant miteinander korrelieren. Allgemein handelt es sich jedoch
bei der Kovarianzanalyse um ein ausgesprochen robustes Verfahren (vgl. dazu Bortz,
1993).
Im Rahmen dieser Studie soll das Verfahren der Kovarianzanalyse dazu ge-
nutzt werden, die bereits vorgestellten varianzanalytischen Ergebnisse erneut zu
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u¨berpru¨fen, nachdem ein mo¨glicher Einfluss bezu¨glich der empfundenen Benut-
zungsqualita¨t der Kommunikationsplattform und der bereits im Vorfeld bestandenen
Computererfahrung eliminiert wurde. Um die resultierenden kovarianzanalytischen
Ergebnisse mit den urspru¨nglichen varianzanalytischen Ergebnisse differenzierter
vergleichen zu ko¨nnen, wurde daru¨ber hinaus fu¨r beide Analysen ein entsprechendes
Effektsta¨rkenmaß ermittelt. Dabei ist zu beachten, dass Forschern die unterschied-
lichsten Mo¨glichkeiten zur Ermittlung eines Effektsta¨rkenmaßes zur Verfu¨gung ste-
hen. Im Rahmen dieser Studie wurde beschlossen, das partielle Eta-Quadrat als Ef-
fektsta¨rkenmaß heran zu ziehen. Der Vorteil des partiellen Eta-Quadrats gegenu¨ber
der Effektsta¨rke Eta-Quadrat ergibt sich aus der Problematik in mehrfaktoriellen
Pla¨nen, dass die Hauptwirkung des Zeilenfaktors, auch abha¨ngig davon ist, wie stark
gleichzeitig der Effekt des Spaltenfaktors und des Interaktionseffektes ist. Da es je-
doch bei jeder Studie in der Hand des jeweiligen Forschers liegt, welche Faktoren
er zusa¨tzlich zu dem hauptsa¨chlich interessierenden in seine Betrachtung mit einsch-
ließt, ist ein Vergleich von Effektsta¨rken u¨ber verschiedene Studien hinweg a¨ußerst
problematisch. Hier ergibt sich demnach erneut, dieses Mal nur auf statistischer Ebe-
ne, die bereits angesprochene Vergleichbarkeitsproblematik zwischen unterschiedli-
chen Studien, insbesondere auch im CMC-Bereich. Um eine Vergleichbarkeit hin-
sichtlich des Effektsta¨rkenmaßes, auch u¨ber verschiedene Studien hinweg zu sichern,
wird in diesem Zusammenhang von Cohen (1973) das partielle Eta-Quadrat vorge-
schlagen, bei welchem bestimmte Einflussgro¨ßen des jeweiligen Versuchsplans aus
der Betrachtung ausgeschlossen werden und der jeweilige Bezugswert nur aus dem
interessierenden Effekt plus der Varianz innerhalb der Zelle resultiert. Zwar handel-
te es sich bei der vorliegenden Studie ausschließlich um ein einfaktorielles Design,
allerdings sollte in Anbetracht der Forderung nach einer u¨bergreifenden und sys-
tematischeren Untersuchung von sozialer Pra¨senz und zwischenmenschlichen Ver-
trauen, eine Vergleichbarkeit auch mit anderen gegebenenfalls mehrfaktoriellen Stu-
dien ermo¨glicht werden. In der Hinsicht erschien dieses Maß der Effektsta¨rke als
a¨ußerst sinnvoll (vgl. dazu auch Diehl & Arbringer, 2001; Keppel,1991). Allerdings
ist auch die Verwendung des partiellen Eta-Quadrats, nicht grundsa¨tzlich als unpro-
blematisch zu betrachten. So warnt Cohen (1973) selbst davor, dass im Fall eines
vorhandenen Blockfaktors auch das Effektsta¨rkenmaß des partiellen Eta-Quadrats ei-
ner nicht zu unterscha¨tzenden Verzerrung unterliegen ko¨nnte (vgl. dazu auch Glass
et al., 1981; Olejnik & Algina, 2003). Diese erschien jedoch in Hinblick auf das Ver-
suchungsdesing der vorliegende Studie als nicht gravierend problematisch. Des wei-
teren sollte die Interpretation des partiellen Eta-Quadrats gleichermaßen umsichtig
erfolgen, wie auch bei den anderen ga¨ngigen Effektsta¨rken, um eine Fehl- oder aber
U¨berinterpretation zu vermeiden (vgl.auch Olejnik & Algina, 2003). So bleibt an
dieser Stelle auch anzumerken, dass der generelle Sinn der Verwendung und Darstel-
lung von solchen Effektsta¨rken, sowie der damit erreichte Informationsmehrgewinn
durchaus in der entsprechenden Literatur heftig umstritten ist (vgl. Fern & Monroe,
1996; Richardson, 1996). Das partielle Eta-Quadrat soll im folgenden dennoch so-
262
6.4 Empirische Ergebnisse
wohl in unkorrigierten als auch in der, mittels Kovarianzanalyse, korrigierten Form
mit dargestellt werden. Dabei wird jedoch von einer weitreichenden inhaltlichen In-
terpretation dieses Maßes abgesehen werden. Vielmehr soll es zum einen dazu die-
nen, Vera¨nderungen, die mittels der kovarianzanalytischen Bereinigung aufgetreten
sein ko¨nnten, aufzuzeigen, zum anderen aber auch eine potentielle Vergleichsbasis
fu¨r zuku¨nftige Studien ermo¨glichen. Die Einscha¨tzung der Effektsta¨rke kann dabei
nach der Auflistung von Cohen (1988) erfolgen, so dass bei einem Wert ab ,01 von
einem kleinen, ab ,06 von einem mittleren und ab ,14 von einem großen Effekt ge-
sprochen werden kann. Dabei ist zu beachten, wie Cohen (1988) selbst betont, dass
große Effekte eher selten anzutreffen sind, da allein eine Vielzahl an Sto¨rgro¨ßen,
bzw. nicht beru¨cksichtigten zusa¨tzlichen Einflussgro¨ßen, die Ergebnisse in der Regel
stark beeinflussen. Eine weiterfu¨hrende Erkla¨rungen zu dieser Thematik findet der
interessierte Leser zudem bei Hussy und Jain (2002).
Die Kovarianzanalyse wurde fu¨r die beiden Hauptaspekte Erfahrung im Um-
gang mit Computern und Bewertung der Nutzung der Kommunikationsplattform ge-
trennt durchgefu¨hrt, da sie methodisch gesehen einer unterschiedlichen Logik folg-
ten. Wa¨hrend die Bewertung bezu¨glich der Interaktion mit der Plattform nach der
Untersuchung erhoben wurde, fand die Erhebung der bisherigen Erfahrung im Um-
gang mit Computern bereits im Vorfeld statt. Wa¨hrend also ersterer Aspekt durch
den Verlauf der Untersuchung selber potentiell beeinflusst werden konnte, waren
die Einscha¨tzungen hinsichtlich der eigenen Computerexpertise vo¨llig unbeeinflusst
davon. Dieser Unterschied wird im Rahmen der Darstellung der regressionsanaly-
tischen Ergebnisse noch einmal ausfu¨hrlicher aufgegriffen werden. Daru¨ber hinaus
ermo¨glichte die getrennte Berechnung der jeweiligen kovarianzanalytischen Ergeb-
nisse eine gezieltere, da voneinander unabha¨ngige Betrachtung dieser beiden potenti-
ellen Einflussfaktoren, was auch in Hinblick auf zuku¨nftige Studien sinnvoll erschien.
Allerdings ist dabei durchaus zu beachten, dass eine Einscha¨tzung der Kommunikati-
onsplattform sicherlich nicht vo¨llig unabha¨ngig von der grundsa¨tzlichen Einstellung
und den bisherigen Erfahrungen mit Computertechnologien gesehen werden kann.
Im folgenden sollen die resultierenden kovarianzanalytischen Ergebnisse nun genau-
er fu¨r die einzelnen Aspekte dargelegt werden.
a) Erfahrung im Umgang mit Computern
Als Kontrollfaktoren bezu¨glich der vorangegangenen Erfahrung im Umgang mit
Computern gingen die beiden Faktoren, SCE Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten
und SCE Empfundene Hilflosigkeit, Art des Umgangs mit Computertechnologien-
Faktor, sowie der berechnete Erfahrungsspektrum-Score in die Analyse ein. Als AV
wurden erneut die Faktoren der sozialen Pra¨senz, des Vertrauens, der Wahrnehmung
des Interaktionspartners als Individuum, sowie der Zufriedenheit mit dem Verlauf
und dem Ergebnis der Interaktion betrachtet. Fu¨r alle Varianzanalysen fand eine
U¨berpru¨fung der Fehlervarianzen auf Homogenita¨t nach Levene statt, die erneut kei-
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nerlei Einschra¨nkungen erbrachte. Im folgenden sollen die resultierenden kovarianz-
analytischen Ergebnisse nach den einzelnen AVs getrennt dargestellt werden.
Kovarianzanalyse Soziale Pra¨senz
Fu¨r die vier Faktoren der sozialen Pra¨senz ergaben die Kovarianzanalysen keine nen-
nenswerte Unterschiede zu den vorangegangenen ANOVA-Berechnungen. Nur bei
dem Aspekt der Co-Pra¨senz ergab sich erneut ein Absenken des F-Wertes, das zum
Verschwinden des urspru¨nglich auf dem 5% Niveau signifikanten Ergebnisses fu¨hrte.
Tabelle 6.11: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren der sozialen Pra¨senz
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
Na¨he/Verstehen 5,359 ,000 ,135 5,490 ,000 ,144
Co-Pra¨senz 2,589 ,040 ,040 2,078 ,087 ,060
Verhaltensabha¨ngigkeit 1,285 ,279 ,036 1,498 ,209 ,043




Auch fu¨r die beiden Vertrauensaspekte CBT und ABT ergaben die Kovarianzanaly-
sen weitgehend keine weiterfu¨hrenden Vera¨nderungen in den Ergebnissen. Fu¨r den
Aspekt ABT vergro¨ßerte sich durch das Herauspartialisieren der Kovariaten der F-
Wert, wodurch sich das Signifikanzniveau leicht verbesserte.
Tabelle 6.12: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren CBT und ABT
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
CBT ,398 ,809 ,012 ,337 ,853 ,010
ABT 4,331 ,003 ,113 4,884 ,001 ,131
uk=unkorrigiert
k=korrigiert
Kovarianzanalyse Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz
des Mediums
Fu¨r dieWahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Me-
diums zeigte sich ebenfalls eine leichte Verbesserung des F-Wertes, dem jedoch keine
sonderliche Bedeutung zu zumessen war.
Kovarianzanalyse Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion
Auch fu¨r die vier Bewertungs-Faktoren Effektivita¨t, Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstel-




Tabelle 6.13: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r
den Faktor Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums





5,205 ,000 ,148 5,762 ,000 ,150
uk=unkorrigiert
k=korrigiert
Tabelle 6.14: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der In-
teraktion
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
Effektivita¨t 9,818 ,000 ,223 9,360 ,000 ,222
Klarheit/Qualita¨t 1,585 ,182 ,044 1,844 ,124 ,053
Selbstdarstellung ,257 ,905 ,007 ,216 ,929 ,007
Relevanz der Beitra¨ge 2,120 ,082 ,058 1,909 ,113 ,055
uk= unkorrigiert
k= korrigiert
Insgesamt la¨sst sich fu¨r die vier Computererfahrungs-Kontrollfaktoren zusammen-
fassen, dass deren Eliminierung keine nennenswerte Unterschiede erbrachte. Anzu-
merken ist jedoch, dass fu¨r den sozialen Pra¨senz Aspekt der Co-Pra¨senz das vorher
aufgefundene signifikante ANOVA-Ergebnis verschwand. Da sich das einfaktorielle
Varianzergebnis auch nicht in denMehrfachvergleichen widerspiegelte, sollte die auf-
gefundene Signifikanz auch aufgrund der vorliegenden Kovarianzanalysen fu¨r diesen
Faktor noch kritischer betrachtet werden.
b) Bewertung der Nutzung der Kommunikationsplattform
Die im Vorfeld fu¨r die Bewertung der Kommunikationsplattform ermittelten vier
Faktoren Spaß, Fehlende Behinderung Headset, Fehlende Behinderung Kabel und
Natu¨rlichkeit gingen gemeinsam als Kovariate in die Kovarianzanalyse ein. Als AVs
wurden in diesem Zusammenhang die Faktoren der sozialen Pra¨senz, des Vertrau-
ens, der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum, sowie der Zufrie-
denheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion betrachtet. Aufgrund des
univariaten Verfahrens mussten die jeweiligen AVs einzeln der Analyse unterzogen
werden. Fu¨r alle Varianzanalysen fand eine U¨berpru¨fung der Fehlervarianzen auf Ho-
mogenita¨t nach Levene statt, die erneut keinerlei Einschra¨nkungen bezu¨glich dieses
Aspektes erbrachte. Im folgenden sollen die resultierenden kovarianzanalytischen Er-




Fu¨r die vier Aspekte der sozialen Pra¨senz zeigten sich nur geringe Vera¨nderungen
nach dem Herauspartialisieren der vier Kontrollaspekte. Fu¨r den Aspekt der
Na¨he/Vertrautheit fu¨hrte die Bereinigung zu einer Verminderung des F-Wertes, die
sich auch in einer Vera¨nderung des P-Wertes sowie in einer leichten Verminderung
des Eta-Wertes widerspiegelte. Der vorher in der ANOVA aufgefundenen signifikan-
te Unterschied blieb jedoch erhalten, wobei das Signifikanzniveau nun p<,01 und
nicht mehr p<,001 betrug. Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz ergab die Kovarianzana-
lyse ebenfalls eine Verschlechterung des F-Wertes, die zu einem Verschwinden der
vorher in der ANAOVA aufgefundenen Signifikanz fu¨hrte. Bei den beiden sozialen
Pra¨senz Aspekten Verhaltensabha¨ngigkeit und Aufmerksamkeit fu¨hrte die bereinigte
Analyse nicht zu nennenswerten Unterschieden im Vergleich zu den vorangegange-
nen Varianzanalysen.
Tabelle 6.15: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren der sozialen Pra¨senz
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
Na¨he/Verstehen 5,359 ,000 ,135 3,526 ,009 ,096
Co-Pra¨senz 2,589 ,040 ,040 1,009 ,405 ,029
Verhaltensabha¨ngigkeit 1.285 ,279 ,036 ,945 ,440 ,028




Fu¨r den Vertrauensaspekt CBT ergab die Kovarianzanalyse nur eine geringfu¨gige
Vera¨nderung im Vergleich zur vorangestellten ANOVA, die sich zudem nicht signi-
fikant auf das Ergebnis auswirkte. Bei dem Aspekt der ABT jedoch kam es zu einer
deutlichen Verminderung des F-Wertes, die sich auch auf den P-Wert und damit das
vorliegende Signifikanzniveau auswirkte. Trotz dieser Vera¨nderung blieb der durch
die einfaktorielle Varianzanalyse aufgefundene Unterschied jedoch weiterhin signifi-
kant.
Tabelle 6.16: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren CBT und ABT
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
CBT ,398 ,809 ,012 ,143 ,966 ,004





Kovarianzanalyse Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums
Fu¨r diesen Aspekt zeigte die Kovarianzanalyse zwar ebenfalls eine Verminderung des
F-Wertes, der dazu geho¨rigen Fehlerwahrscheinlichkeit, sowie des Eta-Wertes, was
jedoch wiederum nichts an dem aufgefundenen signifikanten Unterschied a¨nderte,
der weiterhin bestehen blieb.
Tabelle 6.17: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r
den Faktor Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums





5,205 ,000 ,148 3,856 ,005 ,104
uk= unkorrigiert
k= korrigiert
Kovarianzanalyse fu¨r die Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergeb-
nis der Interaktion
Bezu¨glich der vier Faktoren Effektivita¨t, Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstellung und Re-
levanz der Beitra¨ge ergab die Kovarianzanalyse keinerlei nennenswerte Unterschiede
im Vergleich zu den vorangegangenen einfaktoriellen, unkorrigierten Varianzergeb-
nissen.
Tabelle 6.18: Vergleich der varianz- und kovarianzanalytischen Ergebnisse fu¨r die
Faktoren der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der In-
teraktion
Fuk Puk Eta2uk Fk Pk Eta
2
k
Effektivita¨t 9,818 ,000 ,223 8,452 ,000 ,203
Klarheit/Qualita¨t 1,585 ,182 ,044 1,230 ,301 ,036
Selbstdarstellung ,257 ,905 ,007 ,295 ,881 ,009
Relevanz der Beitra¨ge 2,120 ,082 ,058 1,859 ,121 ,053
uk= unkorrigiert
k= korrigiert
Insgesamt la¨sst sich fu¨r die hier betrachteten vier Kontrollfaktoren Spaß, Fehlende
Behinderung Headset, Fehlende Behinderung Kabel und Natu¨rlichkeit zusammenfas-
sen, dass die statistische Eliminierung ihres Einflusses weitgehend keinerlei bedeut-
samen Vera¨nderungen mit sich brachte. Allerdings bleibt in diesem Zusammenhang
festzuhalten, dass sich dennoch einige wenige Unterschiede zeigten, die es zu be-
achten gilt. So ergab die Kovarianzanalyse fu¨r die beiden sozialen Pra¨senz-Aspekte
Na¨he/Verstehen und Co-Pra¨senz eine deutliche Verminderung des F-Wertes, der bei
letzterem sogar zu einem vo¨lligen Verschwinden der in der ANOVA aufgefu¨hrten
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Signifikanz fu¨hrte. Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz ist dabei zusa¨tzlich zu beachten,
dass hier bereits in der ANOVA imMehrfachvergleich die entsprechenden signifikan-
ten Unterschiede nicht eindeutig nachvollzogen werden konnten. Die Verminderung
nach der Eliminierung der Kovariaten spricht insgesamt dafu¨r, dass ein kleiner Teil
des signifikanten Ergebnisses zwischen der reinen Textbedingung und den anderen
vier Modalita¨ten vermutlich auch darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden kann, dass die Inter-
aktion und Nutzung der Plattform in der Chatbedingung insgesamt als negativer emp-
funden wurde, als in den anderen. Zu vermuten wa¨re in diesem Zusammenhang, dass
z.B. die Cybergloves oder aber auch die Kabel bei der Kommunikation durchs reine
Tippen als besonders sto¨rend von den Teilnehmern empfunden worden waren. Eben-
so denkbar wa¨re auch, dass von den Teilnehmern die Nutzung des Chats als insgesamt
weniger angenehm und spaßig empfunden wurde, als die Nutzung der anderen Kom-
munikationsmo¨glichkeiten. Dies wiederum scheint auch die Bewertung bezu¨glich der
empfundenen Na¨he/Verstehen und der empfundenen Co-Pra¨senz mit beeinflusst zu
haben. Ein a¨hnliches Ergebnis zeigt sich auch fu¨r den Vertrauensaspekt ABT, sowie
der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Medi-
ums, wobei hier ebenfalls der in der ANOVA aufgefundene signifikante Unterschied
vom Prinzip her erhalten blieb. Damit ergaben die kovarianzanalytischen Auswer-
tungen fu¨r diese Kovariaten zwar keine Ergebnisse, die eine grundlegende Uminter-
pretation der vorangestellten Varianzanalysen erfordern wu¨rden. Dennoch geben sie
einen Hinweis darauf, dass wie bereits vermutet, neben dem Unterschied bezu¨glich
der Kommunikationsart auch andere Aspekte, wie z.B. die generelle Bewertung des
Kommunikationsmediums, einen Einfluss haben kann.
c) Abschließende Bewertung der kovarianzanalytischen Ergebnisse
Das Eliminieren der vermuteten Kontrollfaktoren bezu¨glich der Bewertung der In-
teraktion mit der Kommunikationsplattform und der vorangegangenen Erfahrung im
Umgang mit Computern erbrachte damit insgesamt nur geringfu¨gige Abweichungen
von den urspru¨nglichen Ergebnissen. Allerdings zeigte sich dennoch, dass ein gewis-
ser Einfluss nicht von der Hand zu weisen ist, auch wenn er sich in dieser Studie
nicht entsprechend stark ausgepra¨gt hat. Daher ist es auch fu¨r ku¨nftige Studien durch-
aus interessant, die hier aufgefu¨hrten Aspekte weiter im Blickwinkel der Betrachtung
zu halten. Um in diesem Zusammenhang einen genaueren Eindruck von den einzel-
nen hier aufgefu¨hrten Aspekten zu erlangen, wurden aus diesem Grund zusa¨tzlich
noch einmal von der Kovarianzanalyse getrennte Regressionsanalysen durchgefu¨hrt.
6.4.4.2 Regressionsanalytische Betrachtungen der Kontrollfaktoren
Grundgedanke der Regressionsanalyse ist die Frage, inwieweit sich der Wert,
den eine Kriteriumsvariable annimmt, aus den Auspra¨gungen der jeweiligen
Pra¨diktorvariablen prognostizieren la¨sst. Auf die vorliegende empirische Fragestel-
lung u¨bertragen bedeutet dies: Inwieweit lassen sich die Werte der Benutzer auf den
unterschiedlichen Skalen der sozialen Pra¨senz, der Vertrauensaspekte CBT und ABT,
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der Transparenz des Mediums und der Zufriedenheit mit der Interaktion durch de-
ren Auspra¨gungen hinsichtlich ihrer vorangegangenen Erfahrung im Umgang mit
Computertechnologien und ihrer Bewertung der Kommunikationsplattformnutzung
voraussagen? Grundlage bietet dabei die Scha¨tzung einer entsprechenden Regres-
sionsgleichung aus den gegebenen empirischen Daten, in welche die einzelnen
Pra¨diktorvariablen mit einer unterschiedlichen Gewichtung eingehen. Insbesondere
die Ho¨he dieser Gewichtungen la¨sst u.a. Schlu¨sse zu, welchen Anteil die jeweili-
gen Variablen zur Erkla¨rung der Kriteriumsvariablen beitragen. Daru¨ber hinaus wird
mit der Regressionsanlyse auch die Gu¨te des gesamten Modells gepru¨ft, dass heißt,
wie gut mit Hilfe der gescha¨tzten Reggressionsgleichung sich die abha¨ngige Varia-
ble (Kriteriumsvariable) prognostizieren la¨sst (Backhaus et al., 2000). Die Pru¨fung
eines Regressionsmodells macht jedoch nur dann Sinn, wenn im Vorfeld auf theo-
retischer und/oder empirischer Basis die entsprechenden Wirkungszusammenha¨nge
sa¨mtlicher einbezogener Variablen herausgearbeitet und bestimmt worden sind. Da-
bei ha¨ngt die Gu¨te des Modells auch davon ab, dass mo¨glichst sa¨mtliche relevanten
Variablen beru¨cksichtigt worden sind. Dies ist jedoch fu¨r den hier angestrebten Ein-
satz der Regresssionsanalyse weder umsetzbar, noch sinnvoll. So wurde bereits in den
theoretischen Kapiteln dieser Arbeit mehrfach darauf hingewiesen, dass vermutlich
eine Vielzahl an bekannten und unbekannten Aspekten einen Einfluss sowohl auf das
mediierte, als auch unmediierte zwischenmenschliche Interaktionsgeschehen haben.
Diese verschiedenen Einflussgro¨ßen bilden ein komplexes Muster, das sich auf dem
jetzigen Forschungsstand noch nicht wirklich durchdringen la¨sst. Dabei ist auch die
Variation der vermittelnden Kommunikationstechnologie nur ein Einflussfaktor von
vielen, was ebenso fu¨r die in dieser Studie beru¨cksichtigten Kontrollfaktoren gilt. Die
Annahme einer erscho¨pfenden Regressionsgleichung widerspricht daher schon vom
Grundgedanken her der hier wiederholt aufgefu¨hrte Komplexita¨tsannahme der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation, sei sie nun FtF oder aber mediiert. Aber auch
ohne die Annahme eines vollsta¨ndigen Modells kann der Einsatz dieses Verfahren
sinnvolle Erkenntnisse, wenn auch rein explorativer Natur, fu¨r die weitere Forschung
erbringen. In dem Sinne soll die Regressionsanalyse hier nun dazu eingesetzt wer-
den, getrennt von der vorangegangenen Kovarianzanalyse, noch einmal explizit fest-
zustellen, welchen mo¨glichen Einfluss die vorangegangene Erfahrung im Umgang
mit Computertechnologien und die Bewertung der Interaktion mit der Kommunika-
tionsplattform, auch in Hinblick auf zuku¨nftige Studien, einnehmen ko¨nnten. Daher
interessierte in diesem Zusammenhang vor allem die Pru¨fung der entsprechenden
Regressionskoeffizienten. Dass sich dabei die Gu¨te des implizit zugrunde liegenden
Modells bewa¨hrt, wurde dabei weder angestrebt noch erwartet. Dennoch wurde der
multiple Korrelationskoeffizient auch hier genauer betrachtet, um auf diese Weise
die Zuverla¨ssigkeit der Schlu¨sse hinsichtlich der jeweiligen Erkla¨rungswerte besser
einscha¨tzen zu ko¨nnen.
In die Regressionsanalyse flossen als Pra¨diktorvariablen folgende Aspekte ein:
Aspekte bezu¨glich des Umgangs mit Computern:
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1. SCE I: Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten
2. SCE II Empfundene Hilflosigkeit
3. Art des Umgangs mit Computertechnologien
4. Erfahrungsspektrum-Score
Aspekte bezu¨glich der Bewertung der Nutzung der Kommunikationsplattform:
1. Spaß
2. Fehlende Behinderung Headset
3. Fehlende Behinderung Kabel
4. Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik
Daru¨ber hinaus wurden hier noch folgende zusa¨tzlichen Aspekte beru¨cksichtigt:
1. Alter
2. Geschlecht
Alter und Geschlecht wurden ebenfalls in die Analyse mit einbezogen, da auch hier
ein potentieller Einfluss denkbar war.
Als Kriteriumsvariablen wurden die bereits im Rahmen der varianzanlytischen
Auswertung betrachteten Skalen betrachtet:








Aspekt der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz
des Mediums




4. Relevanz der Beitra¨ge
Es wurden demnach insgesamt elf Regressionsanalysen auf der Basis der Fakto-
ren bzw. z-transformierten Scorewerte durchfu¨hrt. Fu¨r jede dieser Analysen wurde
zuna¨chst eine U¨berpru¨fung vorgenommen, ob die jeweiligen linearen Pra¨missen der
Regressionsanalysen erfu¨llt waren. Eine Verletzung dieser Voraussetzungen ha¨tte ei-
ne Verzerrungen der Scha¨tzwerte bzw. eine Ineffizienz des regressionsanalytischen
Verfahrens zur Folge gehabt (Backhaus et al., 2000).
1. Normalverteilung der Sto¨rgro¨ßen: Die U¨berpru¨fung der Normalverteilung
der jeweiligen Residuen wurde fu¨r jede Regressionsanalyse anhand des ent-
sprechenden Residuenhistogramm vorgenommen. Die einzelnen Histogramme
zeigten eine weitgehende Normalverteilung der Ha¨ufigkeiten, die nur teilweise
eine leichte Abweichungen von dem idealtypischen Verlauf aufwiesen. Einzige
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Ausnahme bildete hier der Faktor Effektivita¨t, bei welchem das entsprechende
Histogramm eine deutliche und damit problematische Verschiebung der Nor-
malverteilung anzeigte.
2. Autokorrelation:Um zu pru¨fen, ob zwischen den Residuen benachbarter Fa¨lle
systematische Verbindungen bestehen, wurde der Durbin-Watson-Test auf Au-
tokorrelationen durchgefu¨hrt. Dieser Test liefert einen Koeffizienten zwischen
0 und 4. Liegt der entsprechende Wert in der Na¨he von 2, besteht keine Au-
tokorrelation zwischen den Residuen. Fu¨r zehn der elf Analysen zeigte sich
bezu¨glich dieses Kriteriums ein gutes bis sehr gutes Ergebnis, da die entspre-
chenden Werte sich alle nahe um 2 bewegten. Fu¨r den Faktor Effektivita¨t ergab
der Durbin-Watson-Test jedoch nur einenWert von 1,21. Zwar gibt es keine kla-
ren Anweisungen in der entsprechenden Literatur, ab wann ein Durbin-Watson-
Test als problematisch zu betrachten ist, doch aufgrund der bereits bezu¨glich
der Normalverteilung aufgefundenen Abweichung, muss dieses Ergebnis umso
kritischer bewertet werden.
3. Heteroskedastizita¨t:Wenn die Streuung der Residuen in einer Reihe von Wer-
ten der prognostizierten abha¨ngigen Variablen nicht konstant ist, dann liegt He-
teroskedastizita¨t vor. Damit wa¨re die Pra¨misse verletzt, dass die Varianz der
Fehlervariablen homogen sein muss (Homoskedastizita¨t). Zur Aufdeckung ei-
ner mo¨glichen Heteroskedastizita¨t wurden von jeder Regressionsanalyse die
standardisierten Residuen zu den jeweils prognostizierten standardisiertenWer-
ten in einem Streuungsdiagramm in Beziehung gesetzt. So ergibt sich in diesem
Diagramm bei Vorliegen von Heteroskedastizita¨t meist eine Art Dreiecksmus-
ter. Eine solche Verteilung konnte jedoch in keinem der gebildeten Streuungs-
diagrammen ausgemacht werden, so dass davon ausgegangen wurde, dass keine
Heteroskedastizita¨t vorlag.
4. Multikollinearita¨t: Unter Multikollinearita¨t versteht man die wechselseitige
Abha¨ngigkeit der jeweiligen Pra¨diktorvariablen. Multikollinearita¨t liegt in der
Regel in einem geringem Maße immer vor, wird sie jedoch zu stark, kann dies
zu einer Instabilita¨t und damit zu einer Verzerrung der Gewichte-Scha¨tzungen
(standardisierten Koeffizienten) fu¨hren. Als Kennwert fu¨r die jeweilige Mul-
tikollinearita¨t wurde daher in dieser Studie die Toleranz der unabha¨ngigen
Variablen berechnet. Um diese zu errechnen, wird fu¨r jede unabha¨ngige Va-
riable das Bestimmtheitsmaß r2 ermittelt, das sich bei Regression von dieser
unabha¨ngigen Variablen auf die anderen Pra¨diktorvariablen ergeben wu¨rde.
Nimmt r2 einen Wert von 1 an, so kann man davon ausgehen, dass diese
Variable keine zusa¨tzlichen Informationen entha¨lt und daher auch nicht zur
Erkla¨rung der abha¨ngigen Variable (Kriteriumsvariable) beitragen kann. Der
Toleranzwert errechnet sich in diesem Zusammenhang aus der Differenz von
1 und r2, d.h. je kleiner der Toleranzwert ist, desto eher muss mit einer er-
heblichen Multikollinearita¨t gerechnet werden. Allerdings existiert eine exakte
Grenze fu¨r eine ernstzunehmende Multikollinearita¨t in der einschla¨gigen Li-
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teratur nicht (Backhaus et al., 2000). Fu¨r die Pra¨diktorvariablen dieser Studie
ergaben sich im Durchschnitt Toleranzwerte von ,800, so dass kein Grund fu¨r
die Annahme einer erheblichen Mutlikollinerita¨t bestand.
Aufgrund der Ergebnisse bei der U¨berpru¨fung der Pra¨missen erschien die
Durchfu¨hrung entsprechender Regressionsanalysen fu¨r zehn der elf Kriteriumsva-
riablen als nicht problematisch. Der Faktor Effektivita¨t hingegen erfu¨llte sowohl die
Normalverteilung der Sto¨rgro¨ßen, als auch Durbin-Watson-Test nicht zur vollsten Zu-
friedenheit, so dass bei dieser Variablen von einer regressionsanalytischen Betrach-
tung Abstand genommen werden musste. Einen ausfu¨hrlichen U¨berblick u¨ber die re-
gressionsanalytische Vorgehensweise findet der interessierte Leser bei Backhaus et
al. (2000) und Bortz (1993). An dieser Stelle soll jedoch fu¨r den Leser kurz auf die
zwei wichtigsten Entscheidungsschritte eingegangen werden, die einer regressions-
analytischen Auswertung zugrunde liegen. So erfolgt im Rahmen einer Regressions-
analyse zum einen eine globale Pru¨fung der Regressionsfunktion als Ganzes (d.h. ob
und wie gut die abha¨ngige Variable durch das Regressionsmodell erkla¨rt wird), zum
anderen eine Pru¨fung der einzelnen Regressionskoeffizienten (d.h. ob und wie gut
einzelne Variablen des Regressionsmodells zur Erkla¨rung der abha¨ngigen Variablen
beitragen). Als Bestimmtheitsmaß fu¨r das Erstere wird das Quadrat des multiplen
Korrelationskoeffizienten r2 verwendet, der sich aus dem Verha¨ltnis von erkla¨rter
Streuung zur Gesamtstreuung ergibt. Je ho¨her der Anteil der erkla¨rten Streuung an
der Gesamtstreuung ist, desto mehr na¨hert sich dieses Bestimmtheitsmaß dem Ma-
ximalwert 1 an. Eine Pru¨fung dieses Bestimmtheitsmaßes erfolgt durch die Verwen-
dung der F-Statistik. Fu¨r den zweiten Pru¨fungsschritt werden zuna¨chst die jeweiligen
β -Gewichte gescha¨tzt und mit Hilfe der T-Statistik auf Signifikanz hin u¨berpru¨ft. Je
gro¨ßer das β -Gewicht ist, desto bedeutsamer ist die jeweilige Variable fu¨r die Vorher-
sage der Kriteriumsvariablen (unabha¨ngig von dem jeweiligen Vorzeichen) (Bortz,
1993). Zeigt sich das Bestimmtheitsmaß als unsignifikant, so wird in der Regel die
Analyse bereits nach dem ersten Schritt abgebrochen. Da die Regressionsanalyse im
Rahmen dieser Arbeit jedoch eher im explorativen Sinne eingesetzt wurde, erfolgte
auch beim Auftreten eines unsignifikanten Ergebnis eine Betrachtung der Gewichte.
Im folgenden sollen nun hier die Ergebnisse der zehn verbliebenen Regressions-
analysen vorgestellt werden. Fu¨r die Aufnahme der einzelnen Pra¨diktorvariablen in
die Analyse wurde dabei die Methode Einschluss gewa¨hlt.
a)Regressionsanalyse soziale Pra¨senz
Bezu¨glich des Aspektes der sozialen Pra¨senz wurden insgesamt vier Regressions-
analysen fu¨r die Faktoren Na¨he/Verstehen, Co-Pra¨senz Verhaltensabha¨ngigkeit und
Aufmerksamkeit durchgefu¨hrt.
Na¨he/Verstehen
Fu¨r diesen Aspekt wurde ein r² Wert von ,247 errechnet, das heißt, dass 24,7%
der Gesamtvarianz durch die beru¨cksichtigten Pra¨diktoren erkla¨rt wurden. Bezu¨glich
der Pru¨fung dieses Bestimmtheitsmaßes ergab sich ein F-Wert von 4,224, der mit
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einem p-Wert von <,001 ein signifikantes Ergebnis erbrachte. Eine Betrachtung
der β -Gewichte zeigte, dass sich ausschließlich fu¨r die beiden Faktoren Spaß und
Natu¨rlichkeit ein signifikantes Ergebnis ergab, d.h., dass diesen ein entsprechender
Erkla¨rungswert im Vergleich zu den restlichen Pra¨diktoren zu zusprechen wa¨re. Be-
zieht man die Vorzeichen der jeweiligen β -Gewichte in die Betrachtung mit ein, so
kann auf einen engeren, positiven Zusammenhang zwischen dem sozialen Pra¨senz-
AspektNa¨he/Verstehen und diesen beiden Pra¨diktoren geschlossen werden. Aufgrund
der bereits im Vorfeld thematisierten methodischen Problematik la¨sst sich hier jedoch
keine klare Voraussagerichtung im Sinne eines ein erho¨htes Maß an empfundenen
Spaß im Umgang mit der Plattform, fu¨hrt zu einer ho¨heren Auspra¨gung bezu¨glich
der empfundenen Na¨he zum Interaktionspartner formulieren (vgl. Tabelle 6.19). Den-
noch kann festgehalten werden, dass der empfundene Spaß und eine fehlende Verun-
sicherung bei den Nutzern durch die genutzte Technik und die Untersuchungssitua-
tion, in einem engeren Verha¨ltnis zu diesem sozialen Pra¨senz-Aspekt stehen, als die
anderen beru¨cksichtigen Pra¨diktoren, von denen einzig und allein SCE I: Vertrauen
in die eigenen Fa¨higkeiten noch einen gewissen Voraussagewert zu besitzen schien,
wenn auch hier der Wert des β -Gewichts der Signifikanzpru¨fung nicht standhielt.
Tabelle 6.19: Regressionsanalyse fu¨r den sozialen Pra¨senz-Faktor Na¨he/Verstehen
Modell β T Signifikanz
Konstante 0,502 0,616
Alter −0,075 −0,935 0,352
Geschlecht 0,065 0,781 0,436
Spaß 0,326 3,890 0,000
Fehlende Behinderung Headset 0,096 1,233 0,220
Fehlende Behinderung Kabel −0,080 −1,008 0,315
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,332 4,306 0,000
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit −0,144 −1,317 0,190
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,067 −0,719 0,473
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,088 0,693 0,489
Erfahrungsspektrum-Score −0,099 −1,006 0,316
Co-Pra¨senz
Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz ergab sich ein r²-Wert von 0205, so dass 20,5%
der Gesamtvarianz mittels der beru¨cksichtigten Pra¨diktoren aufgekla¨rt werden konn-
te. Mit einem F-Wert von 3,325 fu¨hrte die U¨berpru¨fung des Modells zu einem
signifikanten Ergebnis (p =,001). Erneut wiesen nur die beiden Faktoren Spaß
und Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik so große β -Gewichte auf
(p<,001 und p= ,007), dass von einem bedeutsamen Zusammenhang mit dem Aspekt
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derCo-Pra¨senz gesprochen werden kann, der sich in positiver Richtung auswirkt (vgl.
Tabelle 6.20). Die restlichen Pra¨diktoren erschienen aufgrund ihrer sehr geringen β -
Gewichte jedoch nahezu bedeutungslos.
Tabelle 6.20: Regressionsanalyse fu¨r den sozialen Pra¨senz-Faktor Co-Pra¨senz
Modell β T Signifikanz
Konstante 0,459 0,647
Alter 0,033 0,397 0,692
Geschlecht −0,021 −0,241 0,810
Spaß 0,316 3,665 0,000
Fehlende Behinderung Headset 0,020 0,252 0,801
Fehlende Behinderung Kabel −0,030 −0,371 0,711
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,218 2,744 0,007
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,066 0,590 0,556
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit 0,128 1,339 0,183
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,086 0,653 0,515
Erfahrungsspektrum-Score 0,046 −0,459 0,647
Verhaltensabha¨ngigkeit
Fu¨r diesen Aspekt zeigte sich nur ein r²-Wert von ,093 (9,3 % der Gesamtvarianz)
und die U¨berpru¨fung des Modells ergab mit einem F-Wert von 1,316 kein signi-
fikantes Ergebnis. Eine trotz dieses Ergebnisses durchgefu¨hrte Betrachtung der β -
Gewichtungen zeigte, dass nur fu¨r den Aspekt Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsiche-
rung durch Technik ein Zusammenhang ermittelt werden konnte, der mit einem p-
Wert von ,008 signifikant wird (vgl. Tabelle 6.21). Entgegen der Erwartung wies die-
ser aufgefundene Zusammenhang jedoch aufgrund des Vorzeichens in eine negative
Richtung. Alle anderen beru¨cksichtigten Pra¨diktoren erwiesen sich aufgrund ihrer
sehr niedrigen β -Gewichte als weitgehend unerheblich.
Aufmerksamkeit
Bezu¨glich des sozialen Pra¨senz-Faktors Aufmerksamkeit ergab die Regressionsana-
lyse einen r²-Wert von ,136, wodurch demnach durch das vorliegende Modell 13,6%
der Gesamtvarianz erkla¨rt werden konnte. Der F-Wert 2,003 erwies sich in diesem
Zusammenhang auf einem 5% Niveau als signifikant. Bezu¨glich der β -Gewichtung
zeigten sich hier fu¨r die Faktoren Fehlende Behinderung Headset sowie Art des Um-
gangs mit Computertechnologien signifikante Ergebnisse (vgl. Tabelle 6.22). Inwie-
fern die Teilnehmer die Kopfeinheit wa¨hrend der Untersuchung als wenig sto¨rend
empfanden, steht demnach in einem positiven Zusammenhang mit der empfunde-
nen Aufmerksamkeit, die laut diesen zwischen ihnen und ihrem Interaktionspartner
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Tabelle 6.21: Regressionsanalyse fu¨r den sozialen Pra¨senz-Faktor Verhal-
tensabha¨ngigkeit
Modell β T Signifikanz
Konstante −0,644 0,512
Alter 0,009 0,100 0,920
Geschlecht 0,131 1,434 0,154
Spaß 0,048 0,526 0,600
Fehlende Behinderung Headset 0,049 0,575 0,566
Fehlende Behinderung Kabel −0,008 −0,089 0,929
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik −0,228 −2,694 0,008
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,027 0,229 0,820
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit 0,037 0,359 0,720
Art des Umgangs mit Computertechnologien −0,088 −0,630 0,530
Erfahrungsspektrum-Score 0,038 0,353 0,725
herrschte. Obwohl dieser Faktor, wie auch die anderen drei, bezu¨glich des Aspek-
tes der Bewertung der Interaktion mit der Kommunikationsplattform erst nach der
Untersuchung erhoben wurde, du¨rfte sich dennoch vermuten lassen, dass sich hier
eine bestimmte Wirkungsrichtung abzeichnet. So ko¨nnte durchaus davon ausgegan-
gen werden, dass die Tatsache, ob das Headset als sto¨rend empfunden wurde oder
nicht, sich auf das Erleben von gegenseitiger Aufmerksamkeit seitens der Teilnehmer
ausgewirkt haben ko¨nnte. Dies gilt vermutlich auch insbesondere fu¨r die U¨berlegung,
inwiefern das Sichtfeld der Teilnehmer, deren Blick und gegebenenfalls entstehender
Blickkontakt durch den Aufbau der Apparatur behindert wurde. Im Gegensatz zu den
restlichen Capture-Devices wa¨re demnach die Beru¨cksichtigung der Art des Head-
sets sowie dessen optimaler Sitz fu¨r diesen sozialen Pra¨senz-Aspekt von besonderer
Wichtigkeit. Auch der Aspekt Art des Umgangs mit Computertechnologien erwies
sich als entscheidender Pra¨diktor fu¨r das Ausmaß an wahrgenommener gegenseiti-
ger Aufmerksamkeit, wobei hier das Vorzeichen auf einen negativen Zusammenhang
hindeutete. Da dieser Aspekt nicht der angesprochenen methodischen Problematik
unterliegt, kann hier von einer klaren Einflussrichtung ausgegangen werden, so dass
ein eher spielerischer Umgang mit Computern und ein erho¨htes Maß an Spaß und
Neugier beim Ausprobieren von neuen Technologien, mit einer verminderten Wahr-
nehmung von gegenseitiger Aufmerksamkeit einhergeht. SCE I, SCE II sowie das
Erfahrungsspektrum im Umgang mit solchen Computertechnologien nahmen im Ge-
gensatz dazu nicht eine solch relevante Stellung als Pra¨diktoren ein.
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Tabelle 6.22: Regressionsanalyse fu¨r den sozialen Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit
Modell β T Signifikanz
Konstante 0,782 0,436
Alter −0,076 0,889 0,376
Geschlecht −0,001 0,009 0,993
Spaß 0,120 1,332 0,185
Fehlende Behinderung Headset 0,274 3,294 0,001
Fehlende Behinderung Kabel −0,054 −0,641 0,523
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,151 1,832 0,069
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,067 0,570 0,569
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,032 −0,317 0,752
Art des Umgangs mit Computertechnologien −0,315 −2,306 0,023
Erfahrungsspektrum-Score 0,048 0,460 0,647
b) Regressionsanalyse Vertrauensannahmen CBT und ABT
Bezu¨glich des Aspektes der Vertrauensannahmen wurden zwei Regressionsanalysen
durchgefu¨hrt: fu¨r den Faktor CBT (cogniton-based trust) sowie fu¨r den Faktor ABT
(affect-based trust).
CBT
Fu¨r den Vertrauensfaktor CBT ergab die Regressionsanalyse nur einen r²-Wert von
,081 (8,1% der Gesamtvarianz). Der entsprechende F-Wert von 1,130 erbrachte kein
signifikantes Ergebnis (p=,345). Die Betrachtung der β -Gewichte zeigte nur fu¨r den
Aspekt Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch die Technik ein signifikantes
Ergebnis auf dem 5% Niveau. Allerdings war der entsprechend angezeigte positive
Zusammenhang bezu¨glich des β -Wertes nur sehr gering.
ABT
Bezu¨glich des Faktors ABT ergab sich mit einem r²-Wert von ,162 ein Anteil an
der Gesamtvarianzaufteilung von 16,22,483 ein signifikantes Ergebnis (p=,009).
Bezu¨glich der β -Gewichtungen zeigten erneut die Faktoren Spaß (p<,001) und
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch die Technik (p=0,38) ein signifikan-
tes Ergebnis, wobei bei letzterem der β -Wert deutlich geringer ausfiel. Fu¨r beide
Aspekte ergab sich ein positiver Zusammenhang mit der Einscha¨tzung der Teilneh-
mer bezu¨glich ihrer ABT-Annahmen. Die Richtung des Wirkungszusammenhangs
la¨sst sich jedoch aufgrund der Problematik, insbesondere fu¨r den Aspekt Spaß, er-
neut nicht klar formulieren. Bezu¨glich des Aspektes Natu¨rlichkeit/Fehlende Ver-
unsicherung durch die Technik la¨sst sich hingegen schon eher vermuten, dass ei-
ne insgesamt entspannte Nutzung der Technologie und keine zusa¨tzliche Verunsi-
cherung durch diese oder der Versuchssituation an sich, eher zu einer positiver-
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Tabelle 6.23: Regressionsanalyse fu¨r den Vertrauens-Faktor CBT
Modell β T Signifikanz
Konstante −1,094 0,276
Alter 0,098 1,109 0,269
Geschlecht 0,026 0,282 0,778
Spaß 0,010 0,105 0,916
Fehlende Behinderung Headset −0,062 −0,725 0,470
Fehlende Behinderung Kabel 0,021 0,234 0,816
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,147 2,026 0,045
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,080 0,658 0,512
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,070 −0,663 0,509
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,101 0,709 0,479
Erfahrungsspektrum-Score −0,001 −0,005 0,996
en Einscha¨tzung bezu¨glich der Vertrauenswu¨rdigkeit des Interaktionspartners bei-
tra¨gt, als dies anders herum der Fall wa¨re. Gesichert ist dies jedoch aufgrund der
methodischen Problematik nicht, da durchaus auch denkbar wa¨re, dass eine posi-
tivere ABT-Vertrauensannahme insgesamt zu einer Entspannung und einem Gefu¨hl
von Sicherheit bei den Teilnehmern fu¨hren kann, die dann auch ein entspannteres
Umgehen mit der Technik ermo¨glicht. Der Faktor SCE I: Vertrauen in die eignen
Fa¨higkeiten zeigte ebenfalls eine interessante β -Gewichtungen auf, die jedoch hin-
sichtlich der U¨berpru¨fung das 5% Signifikanzniveau knapp verpasste. Bemerkens-
wert ist dabei, dass das Vorzeichen auf einen potentiell gegensa¨tzlichen Zusam-
menhang schließen ließ, d.h., dass ein ho¨heres Maß an Vertrauen in die eigenen
Fa¨higkeiten bezu¨glich des Umgangs mit Computertechnologien zu einer Verschlech-
terung der ABT-Einscha¨tzung bezu¨glich des Interaktionspartners fu¨hren ko¨nnte. Die-
ser Zusammenhang erscheint ebenfalls zuna¨chst unerwartet und sogar etwas wider-
sinnig. Eine mo¨gliche Erkla¨rung ko¨nnte darin zu finden sein, dass von dem Grund-
gedanken des Konzeptes her auf dem SCE I-Faktor insgesamt eher diejenigen Nutzer
eine ho¨here Auspra¨gung erhalten, die von ihrer Grundperso¨nlichkeit her nicht nur
allgemein ein ho¨heres Zutrauen zu sich selber und ihren Fa¨higkeiten haben, sondern
auch bezu¨glich des Wohlwollen anderer und deren Motivation, diesen eher kritischer
gegenu¨ber stehen und sich daher lieber auf sich selbst verlassen.
c) Regressionsanalyse Wahrnehmung des Interaktionspartners als In-
dividuum/Transparenz des Mediums
Fu¨r diesen Aspekt erbrachte die regressionsanalytische Auswertung einen r²-Wert von
,170, was demnach einen Anteil an 17% an der Gesamtvarianz ausmachte. Der F-
Wert von 2,646 wurde mit p=,006 signifikant. Die Betrachtung der β -Gewichte zeig-
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Tabelle 6.24: Regressionsanalyse fu¨r den Vertrauens-Faktor ABT
Modell β T Signifikanz
Konstante −0,843 0,401
Alter 0,061 0,721 0,472
Geschlecht 0,048 0,542 0,589
Spaß 0,342 3,846 0,000
Fehlende Behinderung Headset 0,049 0,592 0,555
Fehlende Behinderung Kabel 0,088 1,045 0,298
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,171 2,092 0,038
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit −0,226 −1,936 0,055
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,041 −0,410 0,682
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,106 0,783 0,435
Erfahrungsspektrum-Score −0,041 −0,389 0,698
te, dass erneut die beiden Faktoren Spaß und Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung
durch Technik die ho¨chsten Werte im Vergleich zu den anderen Pra¨diktoren erbrach-
ten, die beide mit einem p-Wert von ,001 signifikant wurden (vgl. Tabelle 6.24). Der
Zusammenhang la¨sst sich erneut bezu¨glich der Wirkungsrichtung nicht klar ableiten,
gestaltet sich jedoch positiv, so dass eine erho¨hte Auspra¨gung dieser beiden Aspek-
te auch mit einer deutlich erho¨hten Wahrnehmung von Transparenz bezu¨glich des
Mediums und des Gegenu¨bers als Individuum einher zu gehen scheint. Alle anderen
Pra¨diktoren erwiesen sich hingegen als nahezu irrelevant.
d) Regressionsanalyse Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis
der Interaktion
Fu¨r den Evaluations-Aspekt Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der In-
teraktionwurden drei Regressionsanalysen fu¨r die Faktoren Klarheit/Qualita¨t, Selbst-
darstellung und Relevanz der Beitra¨ge durchgefu¨hrt. Von einer regressionsanalyti-
schen Auswertung bezu¨glich des vierten Faktors Effektivita¨t musste Abstand genom-
men werden, da die statistischen Voraussetzungen hierfu¨r nicht zur Genu¨ge erfu¨llt
wurden.
Klarheit/Qualita¨t
Die Analyse ergab einen r²-Wert von ,125, was heißt, dass 12,5% der Ge-
samtvarianz durch die Gleichung erkla¨rt wurden. Die U¨berpru¨fung des gesam-
ten Modells verfehlte mit einem F-Wert von 1,849 das 5% Signifikanzniveau
knapp (p=,058). Eine dennoch durchgefu¨hrte Betrachtung der β -Gewichte zeigte
zuna¨chst einmal erneut einen signifikanten positiven Zusammenhang fu¨r die Aspek-
te Spaß und Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch die Technik (vgl. Tabel-
le 6.26). Daru¨ber hinaus zeigte die jeweilige β -Gewichtung und das signifikante
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Tabelle 6.25: Regressionsanalyse fu¨r den FaktorWahrnehmung des Interaktionspart-
ners als Individuum/Transparenz des Mediums
Modell β T Signifikanz
Konstante 1,379 0,170
Alter −0,088 −1,053 0,294
Geschlecht −0,096 −1,107 0,270
Spaß 0,292 3,317 0,001
Fehlende Behinderung Headset 0,054 0,666 0,507
Fehlende Behinderung Kabel −0,010 −0,116 0,908
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,268 3,307 0,001
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,034 0,295 0,768
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit 0,037 0,376 0,708
Art des Umgangs mit Computertechnologien −0,082 −0,615 0,540
Erfahrungsspektrum-Score −0,040 −0,384 0,702
Pru¨fergebnis ebenfalls an, dass auch dem Erfahrungsspektrum-Score ein Voraussa-
gewert bezu¨glich der wahrgenommenen Klarheit der Interaktionsbeitra¨ge und des –
geschehens zugerechnet werden konnte. Dies ist interessant, da zum einen bezu¨glich
dieses Aspektes nicht die thematisierte methodische Einschra¨nkung greift, zum an-
deren der Zusammenhang ein negatives Vorzeichen aufweist. Dies wu¨rde bedeu-
ten, dass je ho¨her die Auspra¨gung der Teilnehmer auf diesem Score ist, dass heißt
je vielfa¨ltiger ihre Erfahrungen im Umgang mit Computertechnologien bereits im
Vorfeld gewesen war, desto kritischer bewerteten sie die vorangegangene Interaktion
bezu¨glich der Klarheit des Austausches.
Selbstdarstellung
Mit einem r²-Wert von ,128 erkla¨rten die beru¨cksichtigten Pra¨diktoren bezu¨glich die-
ses Aspektes 12,8% der Gesamtvarianz und mit einem F-Wert von 3,047 erbrach-
te die U¨berpru¨fung des Modells ein signifikantes Ergebnis (p=,002). Die Betrach-
tung der β -Gewichte zeigte im Vergleich zu den vorangegangenen Analysen zum
ersten Mal das Alter und das Geschlecht der Teilnehmer als bedeutsame Pra¨diktoren
an, wenn auch mit eher geringeren Werten (vgl. Tabelle 6.27). Bezu¨glich des Al-
ters zeigte sich ein positiver Zusammenhang, der in der Weise interpretiert wer-
den kann, dass je a¨lter die Nutzer waren, desto eher scha¨tzen sie die Interaktion
positiv bezu¨glich ihrer Mo¨glichkeit zu einer gelungenen und kompetenten Selbst-
darstellung ein. In Hinblick auf das Geschlecht deutet das Ergebnis, beru¨cksichtigt
man die Form der vorgenommen Kodierung dieser dichotomen Variablen und ihre
Polung, darauf hin, dass Ma¨nner eher zu einer positiveren Einscha¨tzung bezu¨glich
ihrer Selbstdarstellungsmo¨glichkeiten im Rahmen der Interaktion neigten als Frau-
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Tabelle 6.26: Regressionsanalyse fu¨r den Zufriedenheits-Faktor Klarheit/Qualita¨t
Modell β T Signifikanz
Konstante −0,234 0,816
Alter 0,45 0,520 0,604
Geschlecht −0,049 −0,551 0,582
Spaß 0,283 3,137 0,002
Fehlende Behinderung Headset 0,030 0,365 0,716
Fehlende Behinderung Kabel −0,014 −0,160 0,873
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,171 2,059 0,042
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit −0,042 −0,349 0,728
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,096 −0,962 0,338
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,002 0,015 0,988
Erfahrungsspektrum-Score −0,213 −2,011 0,046
en. Als ebenfalls bedeutsamer Pra¨diktor erwies sich der Aspekt SCE I: Vertrau-
en in die eigenen Fa¨higkeiten, sowie der Erfahrungsspektrum-Score (vgl. Tabel-
le 6.27). Bezu¨glich des ersteren zeigte sich laut dem Vorzeichen ein umgekehr-
ter Zusammenhang in dem Sinne, dass eine ho¨here Auspra¨gung auf diesem Fak-
tor einhergeht mit einer eher kritischen Bewertung bezu¨glich der Zufriedenheit mit
den Selbstdarstellungsmo¨glichkeiten. Der positive Zusammenhang hinsichtlich des
Erfahrungsspektrum-Score ließ hingegen eher vermuten, dass ein entsprechend breit
gefa¨cherter Erfahrungsschatz bezu¨glich mediierenden Computertechnologien, so-
wohl deren Mo¨glichkeiten als auch Schwa¨chen, den Teilnehmern eher das Gefu¨hl
gibt, sich zufriedenstellend dem anderen Teilnehmer pra¨sentiert haben zu ko¨nnen.
Relevanz der Beitra¨ge
Fu¨r diesen Aspekt zeigte sich in der Regressionsanalyse ein r²-Wert von ,133, der
demnach 13,3% der Gesamtvarianz erkla¨rte. Der F-Wert von 1,973 erbrachte auf
dem 5% Niveau ein signifikantes Ergebnis bezu¨glich der U¨berpru¨fung des Modells.
Die Betrachtung der β -Gewichte zeigte, dass sich auch hier das Alter durchaus als
einflussnehmender Pra¨diktor erwies (vgl. Tabelle 6.28). Unter Beru¨cksichtigung des
Vorzeichens la¨sst sich demnach schließen, dass je ho¨her das Lebensalter war, desto
mehr nahm die Zufriedenheit bezu¨glich der Relevanz der Beitra¨ge ab. Daru¨ber hinaus
zeigte sich auch hier, dass dem Faktor Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch
die Technik eine gewisse Bedeutung zuzumessen ist. Wie zu erwarten gewesen war,
zeigte sich der Zusammenhang mit einem positiven Vorzeichen, so dass ein geringes
Maß an Verunsicherung durch die Technik, mit einer hohen Einscha¨tzung bezu¨glich
der Zufriedenheit mit der Relevanz der erfolgten Beitra¨ge einher zu gehen schien.
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Tabelle 6.27: Regressionsanalyse fu¨r den Zufriedenheits-Faktor Selbstdarstellung
Modell β T Signifikanz
Konstante −1,274 0,205
Alter 0,198 2,397 0,018
Geschlecht −0,177 −2,056 0,042
Spaß 0,050 0,580 0,563
Fehlende Behinderung Headset 0,052 0,644 0,512
Fehlende Behinderung Kabel −0,145 −1,760 0,081
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,062 0,772 0,442
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit −0,247 −2,176 0,031
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,055 −0,572 0,568
Art des Umgangs mit Computertechnologien 0,045 0,340 0,734
Erfahrungsspektrum-Score 0,219 2,155 0,033
e) Abschließende Bewertung der regressionsanalytischen Ergebnisse
Betrachtet man nun die regressionsanalytischen Ergebnisse, so fa¨llt auf, dass ins-
besondere den beiden Faktoren Spaß und Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung
durch die Technik im Vergleich zu den anderen Pra¨diktoren ein besonderer Stel-
lenwert zu zukommen scheint. So zeigten sich bezu¨glich der sozialen Pra¨senz, so-
wohl fu¨r den Faktor der Na¨he/Verstehen, als auch der Co-Pra¨senz, ein bedeutsamer,
positiver Zusammenhang mit diesen Faktoren. Allerdings la¨sst sich dieses Ergebnis
aufgrund der methodischen Problematik nicht in eine bestimmte Wirkungsrichtung
hin interpretieren. Wa¨hrend fu¨r den zweite Vertrauensannahme CBT nur der Aspekt
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch die Technik eine entsprechende Bezie-
hung aufwies, zeigte sich bei dem Vertrauensaspekt ABT ebenfalls ein bedeutsamer
positiver Zusammenhang mit beiden genannten Pra¨diktoren. Gleiches ergab sich auch
fu¨r den Faktor Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz
des Mediums. Bezu¨glich der verschiedenen Zufriedenheitseinscha¨tzungen mit der In-
teraktion spiegelte sich dieses Ergebnis fu¨r den Aspekt der Klarheit/Qualita¨t wie-
der, wa¨hrend bezu¨glich der Relevanz der Beitra¨ge von diesen beiden Pra¨diktoren nur
die Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch die Technik eine bedeutsame Rolle
spielte. Insgesamt wird jedoch deutlich, dass diese beiden in mit einem großen Teil
der betrachteten AVs in einem deutlichen und vor allem auch positiven Zusammen-
hang stehen.
Das Fehlen einer Behinderung seitens des verwendeten Headsets oder der rest-
lichen Capture Devices und deren Verkabelung stand hingegen mit dem sozialen
Pra¨senz-Aspekt der wahrgenommenen gegenseitigen Aufmerksamkeit positiv in Ver-
bindung. Obwohl auch hier aufgrund der nach der Untersuchung vorgenommen Un-
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Tabelle 6.28: Regressionsanalyse fu¨r den Zufriedenheits-Faktor Relevanz der Bei-
tra¨ge
Modell β T Signifikanz
Konstante 2,708 0,008
Alter −0,227 −2,646 0,009
Geschlecht −0,084 −0,938 0,350
Spaß 0,117 1,298 0,197
Fehlende Behinderung Headset 0,122 1,469 0,144
Fehlende Behinderung Kabel 0,097 1,142 0,256
Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung durch Technik 0,186 2,252 0,026
SCE I: Vertrauen in die eigene Fa¨higkeit 0,048 0,409 0,684
SCE II: Empfundene Hilflosigkeit −0,122 −1,222 0,224
Art des Umgangs mit Computertechnologien −0,241 −1,763 0,080
Erfahrungsspektrum-Score 0,074 0,702 0,484
tersuchung nicht zweifelsfrei eine Wirkungsrichtung angenommen werden kann,
la¨sst die inhaltliche Betrachtung dieser Pra¨diktorvariablen vermuten, dass eine als
mo¨glichst wenig sto¨rend empfundene Kopfeinheit deutlich zu dem Empfinden von
gegenseitiger Aufmerksamkeit positiv beitragen kann. Auf der anderen Seite scheint
demnach insbesondere dieser soziale Pra¨senz-Aspekt empfindlich gegenu¨ber einer
Sto¨rung seitens einer solchen Technologie zu sein, was es auch in zuku¨nftigen Stu-
dien zu beru¨cksichtigen gilt. Der Verkabelung durch die restlichen Capture Devices,
einschließlich der genutzten Datenhandschuhe, scheint hingegen im Vergleich eine
geringere Bedeutung zu zukommen.
Bezu¨glich der im Vorfeld erhobenen Computerexpertise-Aspekte zeigte sich kein
einheitliches Bild, was auch noch einmal die Bedeutsamkeit einer multidimensio-
nalen Erfassung dieses Konstruktes verdeutlicht. Ein interessanter, da negativer Zu-
sammenhang ergab sich bezu¨glich dem sozialen Pra¨senz-Aspekt der Aufmerksamkeit
und dem Pra¨diktor Art des Umgangs mit Computertechnologien. Da dieser Aspekt
nicht der angesprochenen methodischen Problematik unterliegt, kann hier von ei-
ner entsprechenden Wirkungsrichtung ausgegangen werden.So ist zu vermuten, dass
Teilnehmer, die eher einen spielerischen Umgang mit neuen Computertechnologi-
en pflegen und Spaß daran haben, diese auszuprobieren zwar durch den technologi-
schen Aufwand der Kommunikationsplattform nicht eingeschu¨chtert, sondern eventu-
ell vielmehr „abgelenkt“ wurden. In diesem Fall ko¨nnte durch die verwendete Technik
demnach eine unerwartete negative Wirkung auftreten, die sich versta¨rkt gerade bei
Nutzern zeigen ko¨nnte, denen die allgemeine Nutzung von modernen Computertech-
nologien Spaß macht. In diesem Sinne ko¨nnte z.B. auch der Einsatz von Avataren
282
6.4 Empirische Ergebnisse
tatsa¨chlich durchaus auch eine ablenkende Wirkung haben, welche die gegenseitig
empfundene Aufmerksamkeit verringern ko¨nnte.
Hinsichtlich der beiden SCE-Faktoren zeigte sich fu¨r den Aspekt SCE I: Vertrauen
in die eignen Fa¨higkeiten ebenfalls ein interessantes Ergebnis, das jedoch hinsicht-
lich der U¨berpru¨fung das 5% Signifikanzniveau knapp verpasste. Bemerkenswert
ist dabei, dass das Vorzeichen auf einen potentiell gegensa¨tzlichen Zusammenhang
schließen la¨sst, d.h., dass ein ho¨heres Maß an Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten
bezu¨glich des Umgangs mit Computertechnologien zu einer Verschlechterung der
ABT-Einscha¨tzung bezu¨glich des Interaktionspartners fu¨hren ko¨nnte. Dieser Zusam-
menhang erscheint ebenfalls zuna¨chst unerwartet und sogar etwas widersinnig. Eine
mo¨gliche Erkla¨rung ko¨nnte darin zu finden sein, dass von dem Grundgedanken des
Konzeptes her auf dem SCE I-Faktor insgesamt eher diejenigen Nutzer eine ho¨here
Auspra¨gung erhalten, die von ihrer Grundperso¨nlichkeit her nicht nur allgemein ein
ho¨heres Zutrauen zu sich selber und ihren Fa¨higkeiten haben, sondern sich auch ande-
ren gegenu¨ber eher kritischer zeigen und sich lieber auf sich selbst verlassen. Fu¨r den
Aspekt der Selbstdarstellung zeigte sich der Faktor SCE I sogar auch bezu¨glich der
Signifikanzpru¨fung als bedeutsamer Pra¨diktor. So zeigte sich laut dem Vorzeichen er-
neut ein umgekehrter Zusammenhang in dem Sinne, dass eine ho¨here Auspra¨gung auf
diesem Faktor einhergeht mit einer eher kritischen Bewertung bezu¨glich der Zufrie-
denheit mit den Selbstdarstellungsmo¨glichkeiten. Auch hierfu¨r ko¨nnte die Erkla¨rung
in dem zugrunde liegenden Konstrukt der Kontrollu¨berzeugung liegen, die eventuell
mit einem entsprechend hohen Maß an Selbstu¨berzeugung einhergeht. Menschen, die
demnach hier eine gro¨ßerer Auspra¨gung aufweisen, ko¨nnten in dem Sinne durchaus
kritischer reagieren, wenn sie den Eindruck haben, sich z.B. aufgrund der technischen
Gegebenheiten nicht auch entsprechend darstellen zu ko¨nnen.
Der Erfahrungsscore hingegen ist laut dem Vorzeichen in einem positiven Zusam-
menhang mit dem Aspekt der Selbstdarstellung zu sehen. Dabei ist zu beachten, dass
das vorhandene Erfahrungsspektrum einen anderen Aspekt der Computerexpertise
umfasst als die Faktoren der SCE. Wa¨hrend ersteres die tatsa¨chlich gemachten Er-
fahrungen im Umgang mit mediierenden Computertechnologien erfasst, bezieht sich
letzteres eher auf eine Grundu¨berzeugung bezu¨glich des Umgangs mit Computer-
technologien, unabha¨ngig davon, ob diese bereits bekannt sind oder nicht. Bezu¨glich
des positiven Zusammenhangs ist daher zu vermuten, dass ein entsprechend breit
gefa¨cherter Erfahrungsschatz bezu¨glich mediierenden Computertechnologien, so-
wohl ihren Mo¨glichkeiten als auch Schwa¨chen, den Teilnehmern eher das Gefu¨hl
gibt, sich den Umsta¨nden entsprechend pra¨sentiert haben zu ko¨nnen. Dass diese bei-
den unterschiedlichen Aspekte der Computerexpertise hinsichtlich ihrer Vorzeichen
auch auf einen unterschiedlich gerichtetenWirkungszusammenhang schließen lassen,
verdeutlicht noch einmal, wie sinnvoll es ist, auch dieses Konstrukt multidimensional
zu erfassen. Aber auch auf die Effektivita¨tsbewertung Klarheit/Qualita¨t scheint der
Erfahrungsspektrum-Score laut der Analyse einen nicht zu unterscha¨tzenden Einfluss
zu besitzen. So ließ sich unter der Beru¨cksichtigung des Vorzeichens festhalten, dass
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je ho¨her die Auspra¨gung der Teilnehmer auf diesem Score ist, das heißt je vielfa¨ltiger
ihre Erfahrungen im Umgang mit Computertechnologien bereits im Vorfeld gewesen
waren, desto kritischer wird die vorangegangene Interaktion bezu¨glich der Klarheit
des Austausches bewertet. Dies ko¨nnte ein Hinweis darauf sein, dass Nutzer, die be-
reits selbst verschiedene Technologien ausprobiert haben oder sich mit diesen ausken-
nen, diese bezu¨glich ihrer Effektivita¨t tendenziell kritischer bewerten, da ihnen z.B.
bestimmte Ma¨ngel sta¨rker auffallen, sie um bessere Alternativmo¨glichkeiten wissen
oder aber eventuell nicht mehr, durch einen bei unerfahrenen Nutzern gegebenenfalls
vorhandenen „Neuigkeitseffekt“ der Technologie, von bestehenden Schwierigkeiten
in der mediierten Kommunikation positiv „abgelenkt“ werden.
Bezu¨glich der zusa¨tzlich betrachteten demographischen Variablen Alter ist zu sa-
gen, dass diese ausschließlich fu¨r die beiden Faktoren Selbstdarstellung und Relevanz
der Beitra¨ge als mo¨glicherweise bedeutsamer Pra¨diktor identifiziert wurde. Wa¨hrend
bei dem Aspekt der Selbstdarstellung ein positiver Zusammenhang aufgefundenen
wurde (je a¨lter die betreffende Person desto tendenziell positiver ihre Einscha¨tzung
bezu¨glich ihrer Mo¨glichkeit zur Selbstdarstellung wa¨hrend der Interaktion), ergab die
Analyse fu¨r den Aspekt Relevanz der Beitra¨ge ein umgekehrtes Verha¨ltnis (je a¨lter
die betreffende Person, desto tendenziell negativer ihre Bewertung bezu¨glich der Re-
levanz der Interaktionsbeitra¨ge und der Effizienz der Interaktion). Bezu¨glich der Ur-
sachen fu¨r diese aufgefundenen Zusammenha¨nge la¨sst sich zur Zeit nur spekulieren.
Da das Alter der Teilnehmer in dieser Studie zwischen 19 und 41 (Durchschnittsalter
von 25) lag, wa¨re zu vermuten, dass das Lebensalter der Nutzer sowohl einhergeht
mit einer zunehmenden Erfahrung und Sicherheit im Umgang mit Computermedi-
en, als auch bezu¨glich der U¨berzeugung, sich selbst mo¨glichst positiv pra¨sentieren
zu ko¨nnen. Dies wu¨rde ebenfalls wiederspiegeln, dass, wie bereits erwa¨hnt, auch der
Faktor Erfahrungsspektrum-Score als relevanter Pra¨diktor fu¨r diesen Aspekt identi-
fiziert wurde. Daru¨ber hinaus wa¨re es mo¨glich, dass mit zunehmenden Alter auch im
allgemeinen Sinne eine gewisse „Festigung“ der eigenen Perso¨nlichkeit einhergeht,
die einem eine gewisse Sicherheit im Umgang mit anderen Menschen verleiht, die
sich dann eventuell in einer positiveren Bewertung widerspiegelt. Bezu¨glich der Re-
levanz der Beitra¨ge zeigt sich jedoch ein gegenla¨ufiger Trend, der eventuell darauf
zuru¨ckgefu¨hrt werden ko¨nnte, dass es sein ko¨nnte, dass mit steigendem Alter auch
die Erwartungen bezu¨glich einer solchen Konversation steigen, im Sinne einer sta¨rker
ergebnisorientierten Gespra¨chszielsetzung.
Die demographische Variable Geschlecht zeigte sich nur fu¨r einen Aspekt als re-
levanter Pra¨diktor und zwar fu¨r den Faktor Selbstdarstellung. Beachtet man die Ko-
dierung dieser Variablen, so la¨sst sich dem Ergebnis entnehmen, dass Ma¨nner ten-
denziell eher ihre Mo¨glichkeit zur Selbstdarstellung wa¨hrend der Interaktion negati-
ver einscha¨tzen, als die weiblichen Teilnehmer dies taten. Dies ko¨nnte auf einen ge-
schlechtsspezifischen Unterschied hindeuten, der eventuell auf ein ho¨heres Bedu¨rfnis
der Ma¨nner zuru¨ckgefu¨hrt werden ko¨nnte, der mo¨glichst dominantere und kompe-
tentere Part der Interaktion gewesen zu sein. Hierbei ist insbesondere zu beach-
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ten, dass die Interaktionen in gleichgeschlechtlichen Dyaden verliefen. So ko¨nnte
es sein, dass die ma¨nnlichen Teilnehmer untereinander tendenziell einen gro¨ßeren
Wert auf ein entsprechendes „Dominanzverhalten“ dem anderen ma¨nnlichen Part-
ner gegenu¨ber legten, als dies unter den Frauen der Fall war. Obwohl die beiden
demographischen Variablen Alter und Geschlecht fu¨r die genannten Aspekte eine
entscheidende Rolle zu spielen scheinen, erwiesen sie fu¨r die anderen Faktoren als
bedeutungslos.
Insgesamt la¨sst sich festhalten, dass die Regressionsanalysen bezu¨glich der
beru¨cksichtigten Faktoren verschiedene mo¨glichen Wirkungszusammenha¨ngen auf-
gedeckt haben, die verdeutlichen, dass es neben der reinen Variation der Kommu-
nikationsbedingung auch zusa¨tzliche Einflussfaktoren zu beru¨cksichtigen gilt. Aller-
dings lassen sich aufgrund der methodischen Einschra¨nkung nicht alle Aspekte in
ein klares Wirkungsgefu¨ge setzen. Dies ist umso schwieriger, da sich im Rahmen der
Regressionsanalysen vor allem die beiden Aspekte Spaß und Natu¨rlichkeit/Fehlende
Verunsicherung durch die Technik als relevante Pra¨diktorvariablen gezeigt haben.
6.4.5 Effizienz des Urteils
Die Teilnehmer hatten insgesamt sechs Kandidaten zur Auswahl gehabt, unter denen
sie den ihrer Meinung nach Geeignetsten auswa¨hlen sollten. Jeweils zwei der Bewer-
ber waren auch laut den, z.T. unterschiedlichen Bewertungsrichtlinien, nur fu¨r einen
der beiden Teilnehmer optimal, ein Bewerber war fu¨r beide Seiten eher ungeeignet
und nur einer erfu¨llte laut seinem Profil alle Anspru¨che, sowohl die offiziellen Krite-
rien als auch die firmeninternen. Entsprechend konnten vier verschiedenen Katego-
rien fu¨r diesen Aspekt gebildet werden: 1) teilweise ideal (nur fu¨r einen der beiden
Teilnehmer die ideale Wahl), 2) ideal (fu¨r beide Teilnehmer die ideale Wahl), 3) nicht
ideal ( fu¨r keinen der beiden Teilnehmer die ideale Wahl) und 4) keine U¨bereinkunft
(Teilnehmer konnten oder wollten sich nicht auf einen Bewerber einigen). Um einen
Eindruck bezu¨glich der getroffenen Entscheidungen der Teilnehmer u¨ber die fu¨nf ver-
schiedenen Kommunikationsbedingungen hinweg zu erhalten, wurden Kreuztabellen
gebildet und diese mit Hilfe des Chi-Quadrat-Tests untersucht. Der Chi-Quadrat-Test
u¨berpru¨ft die Unabha¨ngigkeit der beiden Variablen der Kreuztabelle und damit in-
direkt deren Zusammenhang. Zwei Variablen einer Tabelle gelten dabei dann als
voneinander unabha¨ngig, wenn die beobachten Ha¨ufigkeiten der einzelnen Zeilen
mit den erwarteten Ha¨ufigkeiten u¨bereinstimmen. Zur Berechnung des Chi-Quadrat-
Wertes ko¨nnen drei verschiedene Ansa¨tze benutzt werden: das nach Pearson, das
Likelihood-Quotienten-Chi-Quadrat oder aber der Mantel-Haenszel-Test. Letzterer
sollte jedoch bei nominalskalierten Daten, wie sie in diesem Fall vorlagen, nicht ver-
wendet werden. Bezu¨glich des Likelihood-Quotienten-Chi-Quadrats la¨sst sich fest-
halten, dass dieses bei gro¨ßeren Stichproben nahezu identische Ergebnisse erzielt, wie
die Berechnung nach Pearson (vgl. Bortz, 1997). Auf der Basis dieser U¨berlegungen
wurde sich fu¨r das ga¨ngigste Verfahren nach Pearson entschieden. Der daraus resul-
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tierende Chi-Quadrat-Wert deutete auf einem 5%-Niveau auf eine signifikante Ab-
weichung der beobachteten von den erwarteten Ha¨ufigkeiten hin.
Allerdings ist bei einer Berechnung des Chi-Wertes nach Pearson zu beachten, dass
nur maximal 25% der Zellen eine erwartete Ha¨ufigkeit kleiner als 5 aufweisen soll-
te. Wird dieser Prozentsatz u¨berschritten, so sollte noch zusa¨tzlich ein exakter Test
nach Fisher durchgefu¨hrt werden. Eine Analyse der Kreuztabellen erbrachte jedoch,
dass in diesem Fall in insgesamt 15 Zellen (75,0%) die erwartete Ha¨ufigkeit den kriti-
schenWert unterlief. Damit war die Voraussetzung fu¨r die Berechnung eines approxi-
mativen Chi-Quadrat-Wertes deutlich verletzt. Eine Verletzung dieser Voraussetzung
gilt zwar bei Stichprobengro¨ßen gro¨ßer als 7 pro Zelle als weitgehend unproblema-
tisch (vgl. Overall, 1980, Bortz, 1993), dennoch wurde entschieden, zusa¨tzlich einen
exakten Wert nach Fisher zu berechnen. Dazu wurde das Monte-Carlo-Verfahren
eingesetzt, durch welches der entsprechende Wert auf der Basis von einer Million
Zufallsverteilungen erneut berechnet und mit dem Chi-Quadrat-Wert nach Pearson
verglichen wurde (2-seitige Signifikanz, Konfidenzintervall 99%). Der exakte Test
nach Fisher besta¨tigte den aufgefundenen signifikanten Unterschied mit einem p-Wert
von ,003, so dass einer weiteren Betrachtung nichts entgegenstand. Diese fand unter
Beru¨cksichtigung der korrigierten, standardisierten Residuen statt, die, im Gegensatz
zu den einfach standardisierten Residuen, einer Adjustierung bezogen auf die jewei-
ligen Zeilen- und Spaltensummen unterzogen wurden. Ein signifikanter Unterschied
zwischen den beobachten und den erwarteten Ha¨ufigkeiten liegt dabei dann vor, wenn
das jeweilige standardisierte Residuum einen Wert gro¨ßer oder gleich 2 hat (Bu¨hl und
Zo¨fel, 2000).
Bei der Betrachtung der verschiedenen Zellenergebnisse ergaben sich fu¨r das
realistisch-menschena¨hnlichen Avatar-Setting (RMA) signifikante Abweichungen
der beobachteten Ha¨ufigkeiten von den erwarteten. So kam es in dieser Bedingung
ha¨ufiger zu einer idealen Entscheidung, als in den anderen Kommunikationssettings,
jedoch deutlich seltener, na¨mlich in keinem Fall, zu einer nur teilweisen idealen Ent-
scheidung oder u¨berhaupt keiner Einigung. Eine weitere signifikante Abweichung er-
gab sich fu¨r die Video-Bedingung, da es dort ha¨ufiger, als in den anderen Bedingun-
gen, zu einer nur fu¨r einen der beiden Teilnehmer idealen Lo¨sung kam (vgl. Tabelle
6.29).
6.5 Diskussion der Ergebnisse der Hauptstudie
Zu der Zielsetzung dieser zweiten Studie geho¨rte die erneute Betrachtung und Eva-
luation der bereits in der ersten Studie zusammengestellten Instrumente zur multi-
dimensionalen Erfassung der sozialen Pra¨senz, sowie den beiden Vertrauensannah-
men CBT und ABT. Daru¨ber hinaus sollte eine genauere Betrachtung der mo¨glichen
Einflussnahme von verschiedenen computerbasierten Kommunikationsansa¨tzen auf
die jeweilige Einscha¨tzung bezu¨glich dieser Konstrukte stattfinden. Dabei galt es im
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Tabelle 6.29: Kreuztabelle Kommunikationsbedingung/Art der Entscheidung
Teilweise ideal Ideal Nicht ideal Keine Entscheidung
Text Anzahl 2 18 2 6
Erwartete Anzahl 2,8 20,9 1,2 3,2
Standardisierte Residuen −0,5 −1,4 0,9 1,9
Audio Anzahl 2 14 2 4
Erwartete Anzahl 2,2 16,4 0,9 2,5
Standardisierte Residuen −0,1 −1,3 1,2 1,1
Video Anzahl 6 22 0 2
Erwartete Anzahl 3,0 22,4 1,3 3,4
Standardisierte Residuen 2,1* −0,2 −1,3 −0,9
RCA Anzahl 4 18 0 4
Erwartete Anzahl 2,6 19,4 1,1 2,9
Standardisierte Residuen 1,0 −0,7 −1,2 0,7
RMA Anzahl 0 34 2 0
Erwartete Anzahl 3,5 26,9 1,5 4,1
Standardisierte Residuen −2,3* 3,2** 0,5 −2,5*
*p<,05
**p<,01
Vergleich zur ersten Vorstudie, auch die Mo¨glichkeit einer Beeinflussung der ent-
sprechenden Ergebnisse durch zusa¨tzliche Einflussfaktoren na¨her zu ero¨rtern. Dazu
wurde in dieser Studie sowohl die Expertise der Teilnehmer im Umgang mit Compu-
ter und computerbasierten Kommunikationstechnologien, als auch die Nutzerbewer-
tung bezu¨glich der Nutzung der Kommunikationsplattform als entsprechende Kon-
trollfaktoren erfasst. Zusa¨tzlich sollte durch die Beru¨cksichtigung weiterer Nutzer-
einscha¨tzungen eine Erweiterung des Betrachtungsspektrum erreicht werden, durch
welches die beiden Hauptkonstrukte soziale Pra¨senz und Vertrauen erga¨nzend auch
in Beziehung zu verwandten Aspekten gesetzt werden sollten. Mit einer Stichpro-
bengro¨ße von insgesamt 142 Teilnehmern bot diese Studie dabei eine deutlich breit-
gefa¨cherte Auswertungsgrundlage, als dies im ersten Experiment der Fall gewesen
war. Zudem wurden, im Gegensatz zur Vorstudie, fu¨nf verschiedene mediierte Set-
tings betrachtet: Text, Audio, Video, reduziert-cartoonhafter Avatar und realistisch-
menschena¨hnlicher Avatar. Die computermediierte Videobedingung nahm im Sinne
eines defizita¨ren Rankings dabei den Platz der unmediierte FtF-Bedingung der vor-
angegangenen Studie ein, da sie aufgrund ihrer technologischen Voraussetzungen von
allen fu¨nf Bedingung die meisten zusa¨tzlichen visuellen Informationen bezu¨glich des
Interaktionspartners u¨bermittelte. Damit ermo¨glichte dieses zweite Experiment nun
auch eine Einscha¨tzung der vorher noch nicht beru¨cksichtigten videobasierten Kom-
munikation. Die Differenzierung zweier unterschiedlich gestalteter Avatar-Typen in
dieser Studie bot zudem die Mo¨glichkeit, der bereits in den theoretischen Kapiteln
aufgeworfenen Fragestellung nach dem Einfluss des Darstellungsrealismus von sol-
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chen virtuellen Stellvertretern auf die Eindrucksbildung seitens der Nutzer, geziel-
ter nachzugehen (vgl. Garau, 2003; Nowak & Biocca, 2004; Nowak & Rauh, 2005).
Anders als in der ersten Studie, wurde zudem von dem Versuch Abstand genom-
men, mit Hilfe eines eingeweihten und geschulten Versuchsmitarbeiters als Interak-
tionspartner, eine kontrolliertere Kommunikationssituation und damit eine gewisse
Konstanz u¨ber die verschiedenen Bedingungen hinweg zu schaffen. Wie bereits im
Rahmen des ersten Experiments diskutiert wurde, ist der Versuch ein solch dyna-
misches Geschehen, wie die zwischenmenschliche Interaktion, mittels solcher Ver-
fahren „kontrollieren“ zu wollen, bestenfalls illusorisch und vermittelt eine falsche
methodische Sicherheit. Die mo¨glicherweise gravierenden Konsequenzen, der dar-
aus resultierenden zusa¨tzlichen „Ku¨nstlichkeit“, wiegen, wie bereits ausfu¨hrlich dis-
kutiert, vermutlich kaum den tatsa¨chlichen methodischen Gewinn dieser Maßnahme
auf. Aus diesem Grund erschien es fu¨r diese Studie entsprechend sinnvoll, davon
Abstand zu nehmen. Allerdings wurde dennoch darauf zuru¨ckgegriffen, mittels Rol-
lenspielanweisungen eine Aufgabenstruktur vorzugeben, die dieses Mal eine gemein-
same Entscheidung von den Teilnehmern erforderte. Da die zur Verfu¨gung stehenden
Kandidaten bezu¨glich ihres Profils unterschiedlich optimal gestaltet worden waren,
ergab sich zudem auch noch die Mo¨glichkeit, ein zusa¨tzliches Bewertungskritieri-
um hinsichtlich der unterschiedlichen Kommunikationsbedingungen hinzuziehen zu
ko¨nnen. Die jeweiligen Ergebnisse und die damit verbundenen Schlu¨sse sollen nun
im folgenden kritisch betrachtet und diskutiert werden.
6.5.1 Evaluation der Messinstrumente zur Erfassung der ausgewa¨hlten
Konstrukte
Die bereits in der ersten Studie entwickelten und evaluierten Messinstrumente zur
multidimensionalen Erfassung von sozialer Pra¨senz und den Vertrauensannahmen
CBT und ABT wurden einer erneuten Evaluation in Hinblick auf ihre Skalenstruktur
und Itemkennwerte unterzogen. Fu¨r den Aspekt der sozialen Pra¨senz hatte dies zur
Folge, dass die bereits in der ersten Studie als kritisch bewerteten Items der Biocca et
al. (2001) Skala emotionale Beeinflussung ga¨nzlich entfernt wurden, da diese erneut
schlechte Kennwerte und problematische Deckeneffekte aufwiesen, die vermutlich
auf die von den Autoren gewa¨hlten extremeren Formulierungen und damit gerin-
gere Relevanz fu¨r die Teilnehmer zuru¨ckzufu¨hren sind. Das wiederholte schlechte
Abschneiden dieser Skala legt zudem allgemein, auch fu¨r zuku¨nftige Studien, eine
Neuu¨berdenkung dieses Aspektes nahe. Der Itemssatz verringerte sich im Vergleich
zur ersten Studie damit auf insgesamt 32 Items. Die Faktorenstruktur blieb im Ver-
gleich zur vorangegangenen Studie weitgehend stabil, was durchweg positiv zu be-
werten ist. Allein die Items, die den Aspekt des gegenseitigen Verstehens umfassten,
luden nun im Gegensatz zur ersten Analyse auf dem Faktor Na¨he. Dies ist vermutlich
auf die inhaltliche Formulierung der Items zuru¨ckzufu¨hren, da, je nach Interpretation
durch die Teilnehmer, einige Items sowohl auf das Verstehen der u¨bermittelten inhalt-
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lichen Informationen und Absichten im Sinne von Klarheit bezogen werden konnten,
als auch auf ein eher subjektiveres Empfinden eines gegenseitigen Versta¨ndnisses.
Die Ladung dieser Items auf den Faktor Na¨he waren allerdings insgesamt geringer,
als die Ladungen der urspru¨nglichen Items dieser Skala. Festzuhalten bleibt jedoch,
dass nur eine geringe Abweichung der Faktorenstruktur imVergleich zur ersten Studie
erfolgte und sich die Skalen als weitgehend, wenn auch nicht vollsta¨ndig stabil erwie-
sen. Insgesamt ergaben sich fu¨r die resultierenden Skalen sehr zufriedenstellende Er-
gebnisse bezu¨glich ihrer internen Konsistenz. Des weiteren zeigte sich fu¨r die sozia-
len Pra¨senz-Skalen, dass die jeweiligen Spiegelitems, grundsa¨tzlich auf den gleichen
Faktoren luden wie ihre Partneritems. Eine korrelationsanalytische Betrachtung auf
Itembasis zeigte diesbezu¨glich zwar entsprechend deutliche Zusammenha¨nge zwi-
schen den jeweiligen einander zugeho¨rigen Items, diese waren jedoch nicht so groß,
als dass auf eine klare Redundanz ha¨tte geschlossen werden ko¨nnen.
Bezu¨glich der Erfassung Vertrauensannahmen CBT und ABT ergab die Analyse
nun eine klarere Struktur, in der die beiden Aspekte sich deutlicher differenzierten.
Allerdings wurde der Itemsatz aufgrund der Itemkennwertanalyse von urspru¨nglich
18 weiter auf 15 Items reduziert. Auch fu¨r die beiden Vertrauens-Skalen ergaben sich,
wie schon in der ersten Studie, erneut sehr gute Cronbachs Alpha Werte.
Anders als in der ersten Studie, sollten in diesem Experiment zusa¨tzlich zu den
Aspekten der sozialen Pra¨senz und des Vertrauens weitere Aspekte erga¨nzend als
AVs erfasst und betrachtet werden. Dazu geho¨rte der Aspekt Wahrnehmung des In-
teraktionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums, sowie Skalen bezu¨glich
der Zufriedenheitsbewertung mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion. Die
entsprechendenMessinstrumente wurden ebenfalls einer evaluativen Betrachtung un-
terzogen und problematische Items wurden aus dem Satz entfernt. Die daraus resul-
tierenden Messskalen wiesen insgesamt sehr gute, bis zumindest zufriedenstellende
Ergebnisse bezu¨glich ihrer internen Konsistenz auf, so dass auch zur Erfassung dieser
Aspekte entsprechend geeignete Instrumente zur Verfu¨gung standen.
Neben den genannten AVs wurden in dieser Studie zudem zwei verschieden Aspek-
te als zusa¨tzliche Kontrollfaktoren mit erhoben: 1) Die vorangegangene Erfahrung
im Umgang mit Computertechnologien sowie 2) die Bewertung der Interaktion mit
der Kommunikationsplattform. Bezu¨glich der bereits vorangegangenen Erfahrung
im Umgang mit Computer und entsprechenden Kommunikationstechnologien wur-
de ein Messinstrument eingesetzt, das hinsichtlich der empfundenen eigenen Kon-
trollu¨berzeugung sowohl Facetten der subjektive Computerexpertise (SCE) als auch
die Einscha¨tzung bezu¨glich des Erfahrungsspektrum (objektive Computerexpertise)
erfasste. Daru¨ber hinaus wurde die Art des Umgangs mit neuen Computertechno-
logien ebenfalls mit Hilfe einer entsprechenden Skala erfasst. Die Evaluation auf
der Basis der Itemkennwert- und Faktorenanalyse erbrachte eine klare Faktorenstruk-
tur, bei welcher sich die verschiedenen Aspekte der SCE, sowie die Items bezu¨glich
der Nutzungsart klar und erwartungsgema¨ß voneinander abzeichneten. Die interne
Konsistenzanalyse zeigte, wie auch schon in einer vorangegangenen Studie (vgl.
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dazu Ru¨ggenberg, 2002), hervorragende bis sehr gute Ergebnisse. Bezu¨glich des
Erfahrungsspektrumscores wurde von einer entsprechenden Analyse abgesehen, da
bezu¨glich dieses Aspektes die Umsetzung eines z-transformierten gemittelten Sco-
res fu¨r angebrachter angesehen wurde. Die Items, welche der Einscha¨tzung der In-
teraktion mit der Kommunikationsplattform dienen sollten, zeigten in der Faktoren-
analyse ebenfalls die zu erwarteten Skalenstruktur auf, von denen drei im Rahmen
der internen Konsistenzanalyse weitgehend gute interne Konsistenzanalysen erbrach-
ten, wa¨hrend eine weitere, die Skala Natu¨rlichkeit, nur einen ma¨ßigen Wert erhielt.
Wa¨hrend diese jedoch dennoch fu¨r die weitere Analyse u¨bernommen wurde, zeig-
te sich fu¨r die fu¨nfte Skala Immersion ein derart schlechter interner Konsistenzwert,
dass sie vollsta¨ndig aus der Analyse entfernt werden musste. Denkbar wa¨re hier, dass
sich das Empfinden von Immersion generell nur schlecht mittels Fragebogenitems
konkret erfassen la¨sst.
Insgesamt erwies sich die Zusammenstellung der verschiedenen Messinstrumen-
te als erfolgreich und bildete somit eine sehr gute Basis fu¨r die weitere Betrachtung
einer mo¨glicher Einflussnahme verschiedener Kommunikationsbedingungen auf das
Empfinden und die Einscha¨tzung der Teilnehmer. Dies galt insbesondere fu¨r die bei-
den Hauptaspekte soziale Pra¨senz und Vertrauen, da ein Ziel dieser zweiten Studie
ja darin lag, eine erneute Evaluation der bereits eingesetzten Messinstrumente durch-
zufu¨hren. Nicht nur erwiesen sich beide Instrumente als weitgehend stabil bezu¨glich
ihrer Faktorenstruktur und zeigten erneut sehr gute Ergebnisse bezu¨glich ihrer inter-
nen Konsistenz auf, sondern es gelang auch, weiterfu¨hrend weitere kritische Items zu
entfernen, was insbesondere fu¨r den bereits als problematisch empfundenen Aspekt
der emotionalen Beeinflussung galt.
6.5.2 Einfluss verschiedener Kommunikationsbedingungen auf die
betrachteten Konstrukte
Das na¨chste Ziel dieser Studie lag in einer erneuten Betrachtung einer mo¨glichen
Einflussnahme verschiedener Kommunikationsbedingungen auf das Erleben von so-
zialer Pra¨senz und die Vertrauensannahmen bezu¨glich des Interaktionspartners. In
diesem Fall waren es nun fu¨nf verschiedene computermediierte Kommunikations-
settings: Text, Audio, Video, reduziert-cartoonhafter Avatar (RCA) und realistisch-
menschena¨hnlicher Avatar (RMA).
6.5.2.1 Soziale Pra¨senz
Bezu¨glich der verschiedenen Aspekte der sozialen Pra¨senz zeigte sich trotz zwei-
er, neuer mediierter Kommunikationsbedingungen und vera¨nderter Aufgabenstruktur
ein a¨hnliches Bild, wie schon in der ersten Studie. So ergaben die varianzanalytischen
Betrachtungen erneut nicht die abgestuften Unterschiede zwischen den verschiedenen
Bedingungen, die auf der Basis der defizita¨ren U¨berlegungen bezu¨glich der „Reich-
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haltigkeit“ eines Kommunikationsmediums zu erwarten gewesen wa¨ren. Zwar zeigte
sich fu¨r den Faktor der Na¨he ein signifikanter Unterschied, der diesbezu¨glich eine
deutlich „defizita¨rere“ Stellung der reinen Textbedingung gegenu¨ber allen anderen
vier Bedingungen aufzeigte, jedoch konnten sich die visuell unterstu¨tzten Bedin-
gungen (Video, RCA und RMA) auch in dieser Studie nicht von der reinen Audio-
Bedingung klar absetzen. Wie also schon in der ersten Studie, spiegeln sich hier die in
Kapitel 2 und 3 diskutierten empirischen Befunde wieder, die darauf hindeuten, dass
insbesondere der menschlichen Stimme eine besondere Bedeutung zuzurechnen ist
(vgl. dazu u.a. Astingen et al., 2001; Bos et al, 2002; Burgoon et al., 2003; Jensen et
al., 2000. Riegelsberger et al., 2005). Auch dort weisen die Befunde darauf hin, dass
die reine Audio-Kommunikation, vor allem bei Aspekten wie empfundene Intimita¨t,
Sympathie oder Versta¨ndnis, mit vermeintlich reichhaltigeren Settings, wie z.B. der
Videokonferenz, gleichzog, bzw. diese sogar noch teilweise u¨bertraf. Das Mehr an
visuellen Informationen, das mit Hilfe der beiden Avatar-Settings, sowie der Video-
bedingung den Teilnehmern zur Verfu¨gung gestellt worden war, erbrachte in dieser
Studie demnach nicht den im defizita¨ren Sinne zu erwarteten Gewinn. Allerdings
ist fu¨r diese Studie einschra¨nkend festzuhalten, dass die U¨bertragung der visuellen
basierten Aspekte der zwischenmenschlichen Kommunikation technologischen Re-
striktionen unterlag. So konnte mit Hilfe der beiden Avatare zwar das dynamische
Bewegungsverhalten der Teilnehmer bezu¨glich Hand, Arm, Rumpf, Kopf und Au-
gen in Echtzeit u¨bertragen werden, jedoch z.B. keinerlei Mimik. Fu¨r die Videokon-
ferenzbedingung wurde zwar eine der zur Zeit hochauflo¨sendsten Webcams genutzt,
dennoch galt auch fu¨r diese Bedingung die Problematik bezu¨glich U¨bertragungsrate,
Bildqualita¨t sowie der Wahl des Einstellungswinkels. Letzterer war zwar z.B. u¨ber al-
le Teilnehmer hinweg unvera¨ndert geblieben, konnte jedoch aufgrund der technischen
Begebenheiten nicht ga¨nzlich frontal gewa¨hlt werden, wodurch ebenfalls eine opti-
sche Verzerrung entstand. In allen drei visuellen Bedingungen ergab sich zudem das
Problem des Herstellen eines direkten und unverfa¨lschten Blickkontaktes zwischen
den Teilnehmern. Dieses konnte nicht zur vo¨lligen Zufriedenheit gelo¨st werden, u.a.
auch, weil eine entsprechende Integration des Kommunikationsfensters, in das shared
workspace environment stattfinden musste. Nicht zuletzt bewirkte diese Integration
zudem, dass das jeweilige Kommunikationsfenster insgesamt zwar eine u¨ber alle Be-
dingungen hinweg gleich bleibende, jedoch nur begrenzte Gro¨ße annehmen konnte,
so dass z.B. der RMA nicht wie in der ersten Studie den Teilnehmern full screen, son-
dern erheblich kleiner pra¨sentiert wurde. All die hier aufgefu¨hrten Einschra¨nkungen
ko¨nnen somit potentiell zu einer allgemeinen Abwertung der visuellen Bedingungen
gefu¨hrt haben, die sich in den Ergebnissen mit niederschlagen. Allerdings muss in
diesem Zusammenhang darauf hingewiesen werden, dass in der ersten Studie eine
der vier Bedingungen eine ga¨nzlich unmediierte FtF-Interaktion darstellte, die nicht
unter diesen technischen Restriktionen zu leiden hatte, die sich aber ebenfalls nicht
deutlich von der reinen Audio-Kommunikation abheben konnte. Dies deutet darauf
hin, dass das u¨berraschend schlechte Abschneiden der drei visuell basierten Settings
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nicht ga¨nzlich auf technische Einschra¨nkungen und Restriktionen zuru¨ckgefu¨hrt wer-
den kann.
Bezu¨glich dem Aspekt der Co-Pra¨senz ergab sich in dieser Studie ein anderes
Bild, als in der vorangegangenen, in der sich die vier betrachteten Kommunikati-
onssettings (Text, Audio, RMA und FtF), wie es im Sinne des defizita¨ren Theorie-
strangs zu erwarten gewesen wa¨re, klar voneinander abgrenzten. So zeigte zwar die
ANOVA-Berechnung ein signifikantes Ergebnis, das sich jedoch nicht in den jeweili-
gen Mehrfachvergleichen widerspiegelte. Die Betrachtung der jeweiligen Mittelwer-
te la¨sst zwar vermuten, dass die reine Textbedingung auch hier eine eher schlechtere
Position einnimmt, dies spiegelt sich jedoch nicht in einem entsprechend statistisch
bedeutsamen Ergebnis bezu¨glich der jeweiligen Schefe-Vergleiche wieder. Anders als
in der ersten Studie, ergeben sich damit keine deutlichen Unterschiede zwischen den
fu¨nf mediierten Kommunikationssettings. Eine mo¨gliche Erkla¨rung fu¨r dieses Ergeb-
nis ko¨nnte in den grundsa¨tzlichen Unterschieden zwischen diesen beiden Studien lie-
gen. So stand den Teilnehmern in dieser Studie, anders als den Teilnehmern in der
Vorstudie, ein gemeinsames shared workspace environment zur Verfu¨gung, in wel-
chem virtuelle Objekte gemeinsam bearbeitet und manipuliert werden konnten. Zu
vermuten wa¨re, dass das zusa¨tzliche Vorhandensein einer gemeinsamen Ra¨umlichkeit
im Sinne dieses workspace zu einer Abmilderung der ansonsten eventuell empfunde-
nen fehlenden „Ko¨rperlichkeit“, insbesondere auch in Hinblick auf die reine Text-,
aber auch Audio-Kommunikation, fu¨hrte. Dies kann auch im Sinne von Goffmans
(1963) Auffassung bezu¨glich Co-Pra¨senz gesehen werden, der ja betont, dass ein
wichtiges Element die Mo¨glichkeit beinhaltet, in der Lage zu sein, den anderen bei
seinen Handlungen zu beobachten, zu wissen, dass der andere weiß, dass er bei sei-
nen Handlungen beobachtet werden kann und auch sich selbst der Tatsache bewusst
zu sein, dass das eigene Tun unter Beobachtung steht. Da den Teilnehmern explizit
verdeutlicht wurde, dass alle Manipulationen, die sie auf der virtuellen Arbeitsober-
fla¨che vornehmen wu¨rden, auch von ihrem Interaktionspartner direkt beobachtet wer-
den ko¨nnten, ko¨nnte sich hier ein gleichfo¨rmiges Empfinden von gegenseitiger Co-
Pra¨senz u¨ber die verschiedenen Bedingungen hinweg entwickelt haben, dass von den
jeweiligen unterschiedlichen, zusa¨tzlich bestehenden Kommunikationsmo¨glichkeiten
nur noch in einem gewissen Rahmen beeinflusst werden konnte. In der Hinsicht war
auch in der reinen Text- und reinen Audiobedingung eine gewisse Form der Visua-
lisierung und das U¨bertragen von visuell basierten Informationen gegeben. Es ha¨tte
demnach konstant eine Art workspace awareness vorgelegen, wie sie von Gutwin et
al. (2001) in ihren Ausarbeitungen beschrieben wird.
A¨hnliches ko¨nnte auch fu¨r die beiden sozialen Pra¨senz-Aspekte Verhal-
tensabha¨ngigkeit und Aufmerksamkeit u¨berlegt werden, da sich auch hier keinerlei
signifikante Unterschiede zwischen den fu¨nf verschiedenen Bedingungen ergaben.
Da eine gemeinsame Visualisierungs- und vor allem auch Manipulationsmo¨glichkeit
durch das shared workspace environment gegeben war, wa¨re durchaus denkbar,
dass das Empfinden einer gegenseitigen direkten Einflussnahme auf das Verhalten
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und Handeln des Interaktionspartners u¨ber die verschiedenen Bedingungen eben-
falls verha¨ltnisma¨ßig konstant gehalten wurde. Auch bezu¨glich der Wahrnehmung
der gegenseitigen Aufmerksamkeit ließe sich a¨hnliches vermuten, da die Teilnehmer
auch aufgrund der Funktionsweise des workspaces implizit davon ausgehen konnten,
dass ihr Handeln entsprechend von ihrem Interaktionspartner aufmerksam verfolgt
werden wu¨rde, weitgehend unabha¨ngig von den ansonsten bestehenden technologi-
schen Mo¨glichkeiten zur Kommunikation. Eine zusa¨tzliche Besta¨tigung, z.B. durch
die Aufnahme von Blickkontakt mit dem Interaktionspartner, war in diesem Zusam-
menhang entweder insgesamt nicht von der erwarteten Bedeutung fu¨r die Teilnehmer
oder aber erbrachte nicht den entsprechenden Zusatznutzen, z.B. aufgrund der bereits
angesprochenen technologischen Restriktionen. Zudem ist zu beachten, dass in allen
drei visuellen Bedingungen (Video, RCA und RMA) keine ra¨umliche Integration der
Kommunikationsfenster stattfand, das heißt, dass neue virtuelle Raumstrukturen ge-
schaffen worden wa¨ren wie dies in Kapitel 1 fu¨r den Einsatz von Avataren diskutiert
wurde. Die U¨bermittlung von Gesten z.B. fu¨r eine gemeinsame Abstimmung des In-
teraktionsgeschehens erbrachte damit auch in dieser Hinsicht, im Vergleich zu Text
oder Audio, nicht den entsprechenden Mehrgewinn im Rahmen dieses Settings und
dieser Aufgabenstruktur. Dies wurde vermutlich noch dadurch versta¨rkt, dass es sich
um dyadische Interaktionen handelte, bei denen, anders als in gro¨ßeren Gruppen, die
Konzentration von sich aus schon nur auf einen einzigen Partner ausgerichtet werden
kann. Damit ergibt sich, insbesondere bei synchroner computervermittelter Kommu-
nikation, viel seltener eine Problematik bezu¨glich der gegenseitigen Verhaltens- und
Aufmerksamkeitssteuerung.
Eine statistisch bedeutsame Differenzierung der Kommunikationsbedingungen er-
folgte damit nur fu¨r den Intimacy/Immediacy-Aspekt der empfundenen Na¨he zum
Interaktionspartner, bei welchem das Defizit der reinen Text-Kommunikation im
Vergleich zu den anderen Bedingungen deutlich wurde. Bezu¨glich dieses sehr stark
sozio-emotional gepra¨gten Aspektes fu¨hrte auch das u¨ber alle Bedingungen hinweg
bestehende Visualisieren mittels gemeinsamer virtueller Arbeitsfla¨che nicht zu einer
Angleichung der reinen Textbedingung. Das ko¨nnte darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden,
dass die Visualisierungsmo¨glichkeiten des gemeinsamen virtual workspacedeutlich
aufgabenbezogen war und nicht dazu diente, sozio-emotionale, zwischenmenschli-
che Aspekte zu fo¨rdern. Bei den anderen drei sozialen Pra¨senz-Aspekten, die keinen
so starken sozio-emotionalen Bezug aufwiesen, bliebe jedoch weiterhin zu vermuten,
dass die zusa¨tzliche visuelle Unterstu¨tzung hinsichtlich der Textbedindung eventu-
ell zu einer Art Kompensation und damit Angleichung an die anderen Bedingun-
gen fu¨hrte. Trotz dieser Erkla¨rungsmo¨glichkeit bleibt festzuhalten, dass sich trotz
allem zeigte, dass die Wahl eines „reichhaltigeren“ Kommunikationsmediums und
damit zusammenha¨ngend ein vermeintliches „Mehr“ an zur Verfu¨gung stehenden
visuellen Informationen, nicht zwangsweise auch zu einer Steigerung des sozialen
Pra¨senzerlebens fu¨hren muss. Ebenso wurde deutlich, dass anscheinend allein schon
der menschlichen Stimme eine nicht zu unterscha¨tzende Bedeutung fu¨r das sozio-
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emotionale Erleben im Rahmen einer zwischenmenschlichen Interaktion zu zukom-
men scheint. An dieser Stelle verdeutlicht sich daher auch noch einmal der positive
Nutzen, der sich aus einer umfassenderen und mehrdimensionalen Betrachtung eines
solchen komplexen Konstruktes wie der sozialen Pra¨senz ergibt.
6.5.2.2 Vertrauensannahmen CBT und ABT
Bezu¨glich dem Vertrauensaspekt CBT ergaben sich keinerlei nennenswerte Un-
terschiede zwischen den verschiedenen Kommunikationssettings. Auch besta¨tigte
sich nicht die im Rahmen der ersten Studie gea¨ußerte Vermutung, dass ein
verha¨ltnisma¨ßig schlechtes Abschneiden der realistisch-menschena¨hnlichen Avatar-
bedingung im Vergleich zu den restlichen drei Settings, eventuell auf eine wahr-
genommene Diskrepanz zwischen realistischem Aussehen und der Umsetzung der
Animationsmo¨glichkeiten zuru¨ckzufu¨hren sei, wie es ja von Nowak (2004), No-
wak und Rauh (2005) sowie Riegelsberger et al. (2005) diskutiert wird. In dem
Fall wa¨re na¨mlich zu erwarten gewesen, dass der reduziert-cartoonhafte Avatar bes-
ser abschneiden wu¨rde, da einer comica¨hnlichen Figur eher technologisch bedingte
Restriktionen „verziehen“ werden wu¨rden. Tendenziell ka¨me es daher bei solchen
Avatartypen seltener zu einer allgemeinen Abwertung, die sich im Sinne eines Halo-
Effektes auch insbesondere auf die Kompetenzeinscha¨tzung des Gegenu¨bers auswir-
ken ko¨nnte (vgl. Riegelsberger et al., 2005). Diese U¨berlegung besta¨tigte sich in die-
ser Studie noch nicht einmal tendenziell, da der RCA weder bedeutsam besser, noch
bedeutsam schlechter als der deutlich menschena¨hnlichere RMA abschnitt und die-
ser wiederum nicht zu signifikant schlechteren Ergebnissen fu¨hrte, als die restlichen
Kommunikationsbedingungen.
Im Gegensatz dazu zeigte sich in dieser Studie ein signifikanter Unterschied
bezu¨glich des Vertrauensaspektes ABT, der erneut die Textbedingung betraf, die ins-
gesamt zu deutlich schlechteren Einscha¨tzungen bezu¨glich des motivationalen Wohl-
wollens des anderen fu¨hrte, als dies in den anderen vier Bedingungen der Fall war.
Statistisch bedeutsam wurde diese Differenz jedoch nur in Hinblick auf die rei-
ne Audio-Kommunikation sowie im Vergleich zu dem RCA-Setting, nicht jedoch
bezu¨glich des realistischeren Avatars oder aber der Videokonferenz. Das positive Ab-
schneiden der Audio-Bedingung bei diesem Aspekt fu¨gt sich damit erneut in das be-
reits diskutierte Bild der Bedeutsamkeit der menschlichen Stimme, insbesondere fu¨r
sozio-emotionale Aspekte des zwischenmenschlichen Geschehens, ein. Dafu¨r spricht
auch, dass die drei visuellen Bedingungen sich nicht deutlich von der reinen Audio-
Kommunikation abheben konnten. Denkbar wa¨re hier sogar, dass die zusa¨tzlich be-
stehenden visuellen Informationen eventuell eher zu einer leichten Abwertung des
Gegenu¨bers gefu¨hrt haben ko¨nnten. Das Fehlen eines entsprechenden Unterschieds
zwischen dem RMA-Setting und der reinen Text-Kommunikation, wa¨hrend ein sol-
cher fu¨r den cartoonhaften Avatar durchaus vorliegt, ko¨nnte zumindest bezu¨glich der
Einscha¨tzung hinsichtlich des „Wohlwollens“ des anderen, durchaus vorsichtig im
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Sinne der von Nowak (2004), sowie Riegelsberger et al. (2005) aufgeworfenen Pro-
blematik interpretiert werden, ist jedoch, wenn u¨berhaupt, eher als tendenziell zu
betrachten.
Insgesamt ist es interessant, dass sich hier ein a¨hnliches Ergebnis widerzuspiegeln
scheint, wie es bereits fu¨r die Aspekte der sozialen Pra¨senz besprochen wurde. So
zeigte sich ein deutlich schlechteres Abschneiden der reinen Text-Kommunikation
nur fu¨r den ABT-Vertrauensaspekt, jedoch nicht fu¨r den CBT-Faktor bezu¨glich des-
sen sich keine statistisch bedeutsamen Unterschiede zwischen den fu¨nf Bedingungen
ergaben. Erneut ergab sich hier also ein Unterschied zwischen Aspekten, von de-
nen der eine eher auf die Kompetenz- und Fa¨higkeitskomponente abzielt, wa¨hrend
der andere sta¨rker die sozio-emotionalen und motivationale Komponente umfasst.
Wie schon bezu¨glich des Aspekts der Na¨he besprochen wurde, wa¨re es denkbar,
dass die Mo¨glichkeit, die eigenen Diskussionsbeitra¨ge mittels der virtuellen Arbeits-
fla¨che zusa¨tzlich fu¨r den anderen visualisieren zu ko¨nnen, insbesondere fu¨r die reine
Text-Kommunikation einen Mehrgewinn erbracht hat, wodurch sich diese sta¨rker den
anderen Kommunikationsbedingungen anna¨herte. Bezu¨glich des sozio-emotionalen
Vertrauensaspektes hingegen erbrachte die Visualisierung der Beitra¨ge eventuell kei-
nen derartigen zusa¨tzlichen Nutzen, da diese Funktion stark aufgabenbezogen war
und vor allem der gemeinsamen Strukturierung der Diskussion diente. Hier pra¨gten
sich die technologischen Restriktionen der reinen Text-Kommunikation, insbesonde-
re im Vergleich zum Vorhandensein einer menschlichen Stimme, vermutlich dement-
sprechend sta¨rker aus. Dies wu¨rde sich in die mo¨gliche Erkla¨rung einfu¨gen, die auch
fu¨r die sozialen Pra¨senz-Aspekte diskutiert wurde. Denkbar wa¨re jedoch auch, dass
im Rahmen dieser Studie aufgrund der gewa¨hlten Aufgabenstellung die Wahrneh-
mung von ABT bezu¨glich seiner Bedeutsamkeit fu¨r die Teilnehmer sta¨rker fokussiert
und gefo¨rdert wurde, als die Wahrnehmung von CBT. So enthielt die Rollenspie-
laufgabe bewusst Auswahlkriterien, die im Vorfeld als sozial schwierig zu vertre-
ten eingescha¨tzt worden waren. Um ein optimales Ergebnis fu¨r beide Seiten zu er-
reichen, wa¨re es jedoch durchaus sinnvoll fu¨r die Teilnehmer gewesen, auch diese
Kriterien mit dem jeweiligen Interaktionspartner zu diskutieren und eventuell auch
durchzusetzen. Auch wenn diese Kriterien nicht der eigenen Meinung entsprochen
haben mo¨gen, so kann doch durchaus davon ausgegangen werden, dass dies fu¨r ei-
nige Teilnehmer eine eher unangenehme Situation gewesen war. Dies besta¨tigte sich
in Aussagen, die von den Teilnehmern nach der Untersuchung getroffen wurden und
in denen wiederholt zum Ausdruck gebracht wurde, dass es sehr unangenehm ge-
wesen sei, auch diese Kriterien dem anderen gegenu¨ber durchsetzen zu mu¨ssen. Mit
dieser Situation fokussierte sich die Aufmerksamkeit der Teilnehmer daher eventuell
sta¨rker auf Annahmen, die den ABT-Gedanken widerspiegelten, da es zu entschei-
den galt, ob man nun dieses Argument tatsa¨chlich anbringen mo¨chte/sollte oder aber
eben nicht. Es kann daher durchaus sein, dass im Rahmen dieser Aufgabenstellung
Annahmen bezu¨glich der Kompetenz des anderen insgesamt weniger Relevanz fu¨r
die Teilnehmer besaßen, als Annahmen bezu¨glich dessen Wohlwollen und dessen
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Vertrauenswu¨rdigkeit (vgl. dazu auch Riegelsberger et al., 2005). Dieser U¨berlegung
folgend wa¨re demnach denkbar, dass sich dadurch bestehende Unterschiede zwischen
den Kommunikationsbedingungen, insbesondere auch in Hinblick auf die reine Text-
Kommunikation, deshalb nicht derartig auf die CBT-Einscha¨tzungen auswirkten, da
die Relevanz dieses Vertrauensaspektes fu¨r die Teilnehmer in dieser Studie eher ge-
ring war. Schon in Kapitel 3 war in diesem Zusammenhang darauf hingewiesen wor-
den, dass mit der Erfassung von Vertrauensaspekten allgemein große methodische
Probleme verbunden sind (Riegelsberger et al, 2005) Daru¨ber hinaus bleibt zudem
zu beachten, dass die hier gewa¨hlte Form des Rollenspiels vielleicht auch insgesamt
eine eher geringe perso¨nliche Relevanz fu¨r die Teilnehmer mit sich brachte.
So oder so zeigte sich jedoch auch fu¨r die Vertrauensannahmen, dass eine mehrdi-
mensionale und differenzierte Betrachtung sich als sehr sinnvoll bei der Betrachtung
verschiedener mediierter Kommunikationsansa¨tze erweist.
6.5.2.3 Weiterfu¨hrende Aspekte
Im Gegensatz zur Vorstudie wurden in dieser Experimentalstudie einige wei-
tere Aspekte zusa¨tzlich als AVs in die Betrachtung miteinbezogen, um die
Einscha¨tzungsmo¨glichkeiten der verschiedenen computerbasierten Kommunikati-
onsansa¨tze u¨ber die beiden Konstrukte hinaus zu erweitern.
Bezu¨glich des Faktors Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums unterschied sich erneut ausschließlich die reine Text-
bedingung von den anderen vier Bedingungen signifikant, da sich dort deutlich
schlechtere Einscha¨tzungen ergaben. Ebenso zeigte sich, dass die drei visuellen Be-
dingungen (Video, RCA, RMA) sich nicht, wie es im defizita¨ren Sinne zu erwar-
ten gewesen wa¨re, von der Audiobedingung deutlich abheben konnten. Dies legt
erneut die Vermutung nahe, dass auch hinsichtlich dieses Aspektes die Wahrneh-
mung der Stimme des Interaktionspartners ein ausschlaggebendes Element darstellt.
Selbst die Videobedingung, obwohl diese die einzige der fu¨nf Kommunikationsfor-
men war, in der die Teilnehmer sich tatsa¨chlich ein visuell „reales“ Bild von ihrem
Gegenu¨ber machen konnten, erbrachte hier keine besseren Ergebnisse, als die rei-
ne Audio-Kommunikation. Selbst wenn man die Restriktionen der genutzten Video-
bedingungen beru¨cksichtigt, bleibt dieses Ergebnis bemerkenswert. Denn Probleme,
wie z.B. entstandene Zeitverzo¨gerungen, gewa¨hlter Kamerawinkel oder fehlender di-
rekter Blickkontakt, sollten sich auf eine Einscha¨tzung, inwieweit man den anderen
als Individuum mit spezifischen Eigenschaften wahrgenommen hat, nicht derartig
auswirken. Auch hier scheint es demnach vermutlich die Stimme des Gegenu¨ber zu
sein, die erheblich zu dem Erleben einer Unverwechselbarkeit des anderen bei den
Teilnehmern beigetragen hat.
Hinsichtlich der Bewertung und Zufriedenheit mit der Interaktion ergab sich nur
fu¨r den Faktor Effektivita¨t ein signifikantes Ergebnis, das in einem deutlich schlech-
teren Abschneiden der Textbedingungen im Vergleich zu allen anderen Bedingun-
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gen begru¨ndet lag. Ebenso ergab sich kein statistisch bedeutsamer Unterschied zwi-
schen dem Audio-Setting und den drei visuellen Bedingungen, wenngleich diese im
Vergleich leicht besser bezu¨glich der Zufriedenheitsbewertung seitens der Teilneh-
mer abschnitten. Dennoch scheint auch hier das Vorhandensein der Stimme des Ge-
genu¨ber ein entscheidender Faktor zu sein, wa¨hrend die zusa¨tzlichen zur Verfu¨gung
stehenden visuellen Informationen nur marginal zu einer Steigerung des Zufrieden-
heitserlebnis beitragen konnten. Dass die Textbedingung derartig schlecht abschnei-
det, ko¨nnte auch darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden, dass sie aufgrund des notwendigen
„Tippens“ von Chat-Nachrichten eine zusa¨tzlich Belastung fu¨r die Teilnehmer mit
sich brachte. So mussten die Teilnehmer in der reinen Textbedingung, z.B. wa¨hrend
der gesamten Dauer der Interaktion, sta¨ndig zwischen zwei Eingabemedien wech-
seln, wenn sie alle Funktionen nutzen wollten: dem Keyboard, wenn sie mittels Chat
mit ihrem Interaktionspartner kommunizieren wollten und dem virtuellen Schreib-
pad, welches die Bearbeitung des workspaces ermo¨glichte. Das alleinige Vorhanden-
sein des Audio-Kanals hingegen bewirkte schon, dass kein „Hin und Her“-Wechseln
mehr notwendig war und somit die zur Verfu¨gung stehenden Mo¨glichkeiten der vir-
tuellen Arbeitsoberfla¨che ungehindert genutzt werden konnten. Das zusa¨tzliche Vor-
handensein von visuellen Informationen mittels Videobild oder Avataren erbrachte
in diesem Zusammenhang bezu¨glich der Zufriedenheit eventuell ebenfalls nur des-
halb einen bedingten Zuwachs, weil die Teilnehmer sich wa¨hrend der Interaktion
hauptsa¨chlich auf die virtuelle Arbeitsfla¨che konzentrierten und zu diesem Zweck
die Kommunikation mittels dem Audiokanal fu¨r eine zufriedenstellende Interaktion
mehr als ausreichend war. In dem Sinne ko¨nnte es daher durchaus auch sein, dass die
visuellen Hinweisreize, die durch die Video- und Avatar-Bedingungen zur Verfu¨gung
standen, u¨berhaupt nicht von den Teilnehmern entsprechend wahrgenommen wurden.
So weisen auch ju¨ngste neuro-psychologische Studienergebnisse darauf hin, dass das
menschliche Gehirn, anders als bisher erwartet, bezu¨glich visueller Reize nur eine be-
grenzte Aufnahme- und Aufmerksamkeitskapazita¨t zu haben scheint (vgl. u.a. Todd
&Marois, 2004). Es kann daher angenommen werden, dass die Kombination von rein
textbasierte Kommunikation mittels Chat und dem ebenfalls textbasierten workspace
von Grund auf schon eher kontraproduktiv war, ebenso wie die zusa¨tzlichen visuel-
len Informationen mittels Video- oder aber Avatarbild. Der reine Audiokanal hinge-
gen mag die Interaktion mit der virtuellen Arbeitsfla¨che eher sinnvoll erga¨nzt haben.
Daru¨ber hinaus ist es jedoch denkbar, dass sich hier bezu¨glich der allgemeinen Zu-
friedenheit mit dem Interaktionsgeschehen auch die, bereits vorher angesprochene,
sozio-emotionale Komponente abzeichnet. Dies wu¨rde bedeuten, dass ein ho¨heres
Maß an empfundener Na¨he zum Interaktionspartner, ein Mehr an Vertrauen in Hin-
blick auf seine wohlwollenden Motivation und Verbundenheit, sowie eine versta¨rkte
Wahrnehmung des Gegenu¨bers als Individuum, auch mit einer insgesamt ho¨her emp-
fundenen Effektivita¨tszufriedenheit bezu¨glich der Interaktion, einherging. Bezu¨glich
der Evaluations-Aspekte Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstellung und Relevanz der Bei-
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tra¨ge ergaben sich hingegen keinerlei statistisch bedeutsamen Unterschiede zwischen
den fu¨nf Kommunikationsbedingungen.
6.5.3 Beziehung der betrachteten Konstrukte zueinander
Wie auch schon in der Vorstudie fand eine Betrachtung der Beziehungen zwischen
den einzelnen Konstrukte auf korrelationsanalytischer Basis statt, dieses Mal jedoch
erga¨nzt durch die zusa¨tzlichen Faktoren der Wahrnehmung des Interaktionspartners
als Individuum und der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interak-
tion.
Hinsichtlich der Beziehung der beiden Hauptkonstrukte soziale Pra¨senz und Ver-
trauen zeigte sich erneut ein deutlicher positiver Zusammenhang zwischen dem Fak-
tor Na¨he/Verstehen, der ja eher einen sozio-emotionalen evaluativen Charakter hat
und der ebenfalls sta¨rker emotional gepra¨gten Vertrauensannahme ABT. Der Aspekt
CBT, der in der Vorstudie mit dem Faktor Aufmerksamkeit positiv korrelierte, wies in
dieser zweiten Studie nun eine geringere, dennoch erneut signifikante Korrelation mit
diesem Faktor auf, allerdings auch mit dem Aspekt der Na¨he. Dies la¨sst sich dadurch
erkla¨ren, dass wie bereits angesprochen die Faktorenstruktur der Skalen sich von der
einer Studie zur na¨chsten trotz weitreichender Stabilita¨t leicht gewandelt hatte. So
sind die inhaltlichen Items des urspru¨ngliche Verstehens-Gedankens in der ersten Stu-
die weitgehendst in den Faktor Aufmerksamkeit mit eingegangen, wa¨hrend sie in der
zweiten Studie auch auf dem Na¨he-Faktor luden. Es ist daher wenig u¨berraschend,
dass sich diese Vera¨nderung auch in den korrelativen Ergebnissen widerspiegelt. Da-
mit zeigt sich trotzt dieses Ergebnisses durchaus eine gewisse Stabilita¨t, da erneut
der Eindruck sowohl des gegenseitigen Verstehens im kognitiven Sinne als auch der
gegenseitigen Aufmerksamkeit in einem positiven Zusammenhang mit der Kompe-
tenzeinscha¨tzung des Gegenu¨bers stehen. Fu¨r die Vertrauensannahme ABT gilt dies
hingegen erneut nur fu¨r den sozialen Pra¨senz-Aspekt Na¨he. Konstant ist in diesem
Zusammenhang auch, dass sich fu¨r die beiden restlichen Faktoren Co-Pra¨senz und
Verhaltensabha¨ngigkeit kein entsprechender bedeutsamer Zusammenhang auffinden
la¨sst. Ein gerichteter Kausalzusammenhang la¨sst sich daraus zwar nicht ableiten, den-
noch deuten diese Ergebnisse darauf hin, dass hier ein systematischer Zusammen-
hang zugrunde zu liegen scheint, der in Zukunft sta¨rker beru¨cksichtigt werden soll-
te. Auch wird erneut deutlich, wie sinnvoll eine mehrdimensionale Betrachtung fu¨r
beide Konstrukte ist, da zwischen den verschiedenen Aspekten z.T. sehr unterschied-
lich ausgepra¨gte Beziehungen zu Tage treten, die bei einer weniger differenzierteren
Betrachtung gegebenenfalls nicht erfasst worden wa¨ren. Daraus ergeben sich wieder-
um gezieltere Hinweise in welche Richtung eventuell gedacht werden sollte, wenn
es darum geht, zuku¨nftige Studien zu planen. Bezu¨glich der mo¨glicherweise beste-
henden Problematik einer Redundanz der jeweiligen Items und der daraus resultie-
renden korrelativen Ergebnissen bleibt festzuhalten, dass die zwischen dem Faktor
Na¨he/Verstehen und dem ABT-Aspekt aufgefundene Korrelation, sicherlich auch dar-
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auf zuru¨ckzufu¨hren ist, dass beide Faktoren sozio-emotionale Aspekte der Wahrneh-
mung und des Erlebens umfassen. Jedoch ist das Korrelationsergebnis in keinerWeise
hoch genug, um im negativen Sinne auf eine entsprechende Redundanz der jeweiligen
Items und den dazugeho¨rigen Skalen schließen zu ko¨nnen.
Hinsichtlich des Zusammenhangs zwischen dem Hauptkonstrukt soziale Pra¨senz
und den zusa¨tzlich erhobenen Aspekten ergab sich vor allem bezu¨glich des Faktors
Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums
ein positiver signifikanter Zusammenhang mit dem sozialen Pra¨senz-Faktor Na¨he/
Verstehen. Das heißt, dass Teilnehmer, die den Eindruck hatten, dass sie trotz mediie-
rende Technologie den Menschen dahinter noch als Individuum wahrnehmen konn-
ten, auch eher ein ho¨heres Maß an Na¨he zwischen sich selbst und ihrem Interakti-
onspartner empfunden haben. In welche Richtung ein mo¨glicher Kausalzusammen-
hang bestehen mag oder ob beide Faktoren sogar durch eine dritte Einflussgro¨ße
unabha¨ngig voneinander beeinflusst wurden, la¨sst sich auf Grund der zugrunde lie-
genden Logik der Korrelationsanalyse nicht kla¨ren. Allerdings la¨sst sich dennoch
vorsichtig vermuten, dass die Mo¨glichkeit, den anderen als unverwechselbares Indi-
viduum wahrnehmen zu ko¨nnen, praktisch einen Eindruck von dem Menschen hinter
der Anonymita¨t des Bildschirms zu erhalten, das Empfinden einer entsprechenden
Na¨he fo¨rdert. Dabei scheint insbesondere die U¨bermittlung der Stimme des anderen
ausreichend zu sein, sowohl den Unverwechselbarkeitseindruck als auch den Auf-
bau eines gemeinsamen Verbundenheitsempfindens zu unterstu¨tzen. Auch der sozia-
le Pra¨senz-Faktor des gegenseitigen Aufmerksamkeitsempfindens scheint in einem
positiven Zusammenhang mit diesem Aspekt zu stehen, wobei hier das Korrelati-
onsergebnis zwar signifikant wurde, jedoch der Wert eher gering erscheint. Ob nun
jedoch die Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum und eine damit
empfundenen Transparenz des Mediums auch zu einer versta¨rkten Wahrnehmung ei-
ner gegenseitig vorhandenen Aufmerksamkeit beitra¨gt oder aber der Zusammenhang
zwischen diesen beiden Aspekten anderer Natur ist, la¨sst sich den Ergebnissen lei-
der nicht entnehmen. Dennoch la¨sst sich festhalten, dass auch dem sozialen Pra¨senz-
Aspekt der Aufmerksamkeit in diesem Zusammenhang eine gewisse Bedeutung zuzu-
rechnen ist, die in ku¨nftigen Studien durchaus weiter mitberu¨cksichtigt werden sollte.
Fu¨r die beiden restlichen Faktoren Co-Pra¨senz und Verhaltensabha¨ngigkeit ergaben
sich hingegen keinerlei bedeutungsvolle Zusammenha¨nge mit diesem Aspekt.
Eine entsprechende Betrachtung mo¨glicher Zusammenha¨nge zwischen sozialer
Pra¨senz und der Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interak-
tion, ergab ein signifikantes positives Korrelationsergebnis zwischen dem Aspekt
Na¨he/Verstehen und dem Zufriedenheitsfaktor Effektivita¨t. Beru¨cksichtigt man die
U¨berlegungen von Biocca et al. (2001, 2002), welche die Bedeutsamkeit der sozialen
Pra¨senz, insbesondere deren sozio-emotionalen Komponenten, fu¨r die Zufriedenheit
der Nutzer mit der Interaktion und der genutzten Kommunikationstechnologie aus-
dru¨cklich betonen, ko¨nnte dieses Ergebnis durchaus vorsichtig in diese Richtung hin
gedeutet werden. Ein Mehr an empfundener sozio-emotionaler Na¨he zum Interakti-
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onspartner ginge demnach einher mit einem gleichzeitig bestehenden ho¨heren Maß
an Zufriedenheit mit der Effektivita¨t. Da es sich jedoch um einen korrelativen Zu-
sammenhang handelt, kann dies ho¨chstens als wichtiges Indiz fu¨r eine mo¨gliche Be-
deutsamkeit dieses sozialen Pra¨senz-Aspektes angesehen werden, jedoch nicht als
klare Untermauerung dieser Ansicht. Durchaus denkbar wa¨re auch, dass ein ho¨heres
Maß an empfundener Effektivita¨t und Zufriedenheit insgesamt den Aufbau einer ent-
sprechenden „Verbundenheit“ zu dem Interaktionspartner u¨berhaupt erst gefo¨rdert
und ermo¨glicht hat, was sich dann in der retrospektiven Bewertung niederschlug.
Auch ein stetiges Wechselspiel zwischen diesen beiden Aspekten wa¨hrend des ge-
samten Interaktionsverlaufes im Sinne einer gegenseitigen Bedingung und Fo¨rderung
ist nicht nur denkbar, sondern sogar auch wahrscheinlich. Eine Besta¨tigung der doch
klar gerichteten kausalen Aussage von Biocca et al. (2001, 2002) la¨sst sich demnach
nicht treffen, du¨rfte aufgrund der Komplexita¨t zwischenmenschlicher Interaktionen
jedoch auch kaum aufzufinden sein. Auch hier sollte in zuku¨nftigen Studien versta¨rkt
Aufmerksamkeit investiert werden. In diesem Zusammenhang ist es zudem inter-
essant zu erwa¨hnen, dass ebenfalls der Evaluationsaspekt Klarheit/Qualita¨t, wenn
auch deutlich geringer, zu einem signifikanten Korrelationsergebnis mit dem Faktor
Na¨he/Verstehen fu¨hrte. Dies ko¨nnte eventuell auf die Items des Aspektes des gegen-
seitigen Verstehens zuru¨ckgefu¨hrt werden, die ja in dieser Studie teilweise auf die-
sem Faktor luden. Fu¨r die beiden restlichen sozialen Pra¨senz-Aspekte, Co-Pra¨senz
und Verhaltensabha¨ngigkeit, sowie den beiden Zufriedenheits-Apekten Relevanz der
Beitra¨ge und Selbstdarstellung ergaben sich hingegen keinerlei nennenswerte Zusam-
menha¨nge.
Betrachtet man nun noch die aufgefundenen Korrelationsergebnisse zwischen den
Vertrauensannahmen CBT und ABT und den zusa¨tzlich erhobenen Aspekten, so
zeigte sich fu¨r den Faktor Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums ein statistisch bedeutsamer Zusammenhang mit af-
fect based trust, nicht aber mit cognition based trust. Ein ho¨heres Maß an positi-
ven Annahmen bezu¨glich des Wohlwollens des anderen ging demnach tendenziell
ebenfalls eher mit der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum und ei-
nem ho¨heren Transparenzempfinden bezu¨glich des genutzten Mediums einher. Dabei
ist jedoch zu beachten, dass sich auch hier kein klarer Kausalzusammenhang zwi-
schen diesen beiden Aspekten erstellen la¨sst und die Korrelation, obwohl signifikant,
doch eher geringer ausfa¨llt. Denkbar wa¨re jedoch durchaus, dass die empfundene
Mo¨glichkeit, trotz mediierender Technologie, sich ein Bild bezu¨glich der individu-
ellen Eigenschaften des Interaktionspartners machen zu ko¨nnen, die Ausbildung po-
sitiver Annahmen bezu¨glich dessen Motivation und Wohlwollens einem gegenu¨ber
eher fo¨rdert. Bei einer Kompetenzeinscha¨tzung kommt vermutlich eher den Diskus-
sionsbeitra¨gen des jeweiligen Interaktionspartners eine ho¨here Bedeutung zu. Wenn
jedoch eher eine sozio-emotionalen Einscha¨tzung des anderen hinsichtlich dessen
Vertrauenswu¨rdigkeit gefragt ist, ko¨nnte es wichtiger sein, einen genaueren Eindruck
zu bekommen, mit wem man es eigentlich zu tun hat. Dies umschließt vermutlich
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auch die Sicherheit, dass es sich in Hinblick auf die Anonymisierungsproblematik
in CMC-Situationen auch immer um die selbe Person handelt. Hier besteht also ein
mo¨glicher Zusammenhang, den es in zuku¨nftigen Studien na¨her im Auge zu behal-
ten gilt, da er Aufschluss daru¨ber geben ko¨nnte, wodurch der Aufbau von ABT in
computermediierenden Interaktionen eventuell zusa¨tzlich gefo¨rdert werden ko¨nnte.
Dabei liegt die Betonung auf „zusa¨tzlich“, da das Empfinden, das Individuum hin-
ter der Maschine entdecken und wahrnehmen zu ko¨nnen, wenn u¨berhaupt, nur eine
optimalere Grundlage fu¨r die Entstehung einer solchen Vertrauensannahme bilden,
aber wie auch in allta¨glichen FtF-Interaktionen auf keinen Fall garantieren kann. So
wirken, wie bereits im theoretischen Abschnitt besprochen, sowohl in mediierten, als
auch unmediierten Interaktionen zwischen Menschen eine Vielzahl an verschiedene
Einflussfaktoren auf die Ausbildung solcher Annahmen ein. Entsprechend weniger
kritisch ist daher auch der eher geringere Korrelationskeoffizient zu betrachten, der
sich in dieser Studie ergab, da ein ho¨herer Zusammenhang zwischen diesen Aspekten
aufgrund der grundsa¨tzlich bestehenden Dynamik des zwischenmenschlichen Kom-
munikationsprozesses auch eher als verwunderlich anzusehen gewesen wa¨re.
Bezu¨glich der beiden Formen der Vertrauensannahmen und der jeweiligen Zufrie-
denheit der Teilnehmer zeigte sich, insbesondere zwischen dem Vertrauensaspekt
CBT und der wahrgenommen Klarheit/Qualita¨t der Beitra¨ge, ein positiver Zusam-
menhang. Das heißt, dass eine eher positive Beurteilung seitens der Teilnehmer hin-
sichtlich der Qualita¨t der Diskussionsbeitra¨ge ihrer Interaktionspartner, versta¨rkt auch
mit einer entsprechend positiven Einscha¨tzung hinsichtlich deren zugrunde liegen-
den Kompetenz einherging. Obwohl sich auch hier keine klaren kausalen Aussagen
treffen lassen, bleibt zu vermuten, dass eine entsprechende Kompetenzeinscha¨tzung
sta¨rker auf die Klarheit und Strukturierung der entsprechenden Beitra¨ge basierte, als
dies fu¨r den ABT-Faktor der Fall zu sein scheint, wo sich auch keinerlei bedeutsa-
mer Zusammenhang ergab. Fu¨r diesen zeigte sich hingegen ein geringeres, aber den-
noch signifikantes Korrelationsergebnis mit dem Faktor Effektivita¨t. Eine positivere
Bewertung bezu¨glich letzterer ging somit tendenziell auch eher mit einer positiver-
en Einscha¨tzung bezu¨glich der Vertrauenswu¨rdigkeit des Interaktionspartners einher.
Dabei bleibt jedoch offen, ob der insgesamt als effektiv und angenehm empfunde-
ne Interaktionsverlauf zu einer entsprechenden Einscha¨tzung fu¨hrte oder aber, ob ein
sich schnell einstellendes Gefu¨hl dem anderen auch in perso¨nlicher Hinsicht Vertrau-
en zu ko¨nnen, insgesamt zu einer entspannten Atmospha¨re beitrug, die sich fo¨rderlich
fu¨r die empfundende Effektivita¨t auswirkte. Auch ist hier ist durchaus eine stetige
Wechselwirkung dieser beiden Aspekte denkbar.
Schließlich ergab die Auswertung auch einen positiven korrelativen Zusammen-
hang zwischen dem Faktor Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums und dem Zufriedenheits-Aspekt Effektivita¨t, sowie, je-
doch im deutlich geringeren Maße, ebenfalls zu dem Faktor Klarheit/Qualita¨t. So
ging demnach eine ausgepra¨gtere Wahrnehmung des Gegenu¨bers als unverwechsel-
bares Individuum bei den Teilnehmern ha¨ufiger auch mit einer positiveren Bewertung
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der wahrgenommenen Interaktionseffektivita¨t einher. Denkbar wa¨re auch hier, dass
das Gefu¨hl der Teilnehmer, trotz zwischengeschalteter Kommunikationstechnologie,
Zugang zu dem tatsa¨chlichen Menschen dahinter gehabt zu haben, eine positivere
Bewertung der Interaktion hinsichtlich subjektiv empfundener Effektivita¨t und Spaß
fo¨rderte. Allerdings kann diese Form des Zusammenhangs nur angedacht werden, da
sich keinerlei Kausalita¨tszusammenha¨nge eindeutig erschließen lassen.
Insgesamt lassen sich somit bezu¨glich der korrelationsanalytischen Auswertungen
einige interessante Befunde ableiten und auch fu¨r ku¨nftige Untersuchungen fest-
halten. So spiegelten die aufgefundenen Zusammenha¨nge zwischen den sozialen-
Pra¨senz-Aspekten und den beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT die Ergeb-
nisse der ersten Studie wieder, so dass auf der Basis dieser beiden Auswertungen
zuna¨chst einmal von einer gewissen Stabilita¨t bezu¨glich der Beziehung ausgegangen
werden kann. Insbesondere zwischen dem Aspekt der Na¨he und dem affect based
trust-Gedankens scheint es eine gemeinsame Verbindung zu geben, die sich nicht al-
lein durch eine mo¨gliche Redundanz der jeweiligen Items erkla¨ren la¨sst. Ob sich die
beiden Aspekte jedoch gegenseitig bedingen und beeinflussen oder aber ob sie even-
tuell gar unabha¨ngig voneinander von einer dritten Einflussgro¨ße bestimmt werden,
muss offen gelassen werden. Auffa¨llig ist jedoch, dass sich im Rahmen der Varian-
zanalyse fu¨r beide Aspekte ein signifikanter Unterschied bezu¨glich der reinen Text-
bedingung ergab und zwar in der Hinsicht, dass diese im Vergleich zu den anderen
Bedingungen zu einer Verschlechterung der jeweiligen Einscha¨tzungen seitens der
Nutzer fu¨hrte. Ebenso zeigte sich fu¨r beide Faktoren, dass scheinbar das zusa¨tzliche
Hinzufu¨gen von visuellen Informationen, sei es nun mittels Avataren oder Video-
konferenzbildern, nicht den erwarteten Mehrgewinn im Vergleich zu reinen Audio-
Kommunikation erbrachte. Den Faktoren Na¨he/Verstehen und ABT ist demnach ge-
mein, dass insbesondere das Vorhandensein eines Audio-Kanals die entsprechenden
Einscha¨tzungen verbesserte, wa¨hrend die Mo¨glichkeit, nur Text-Kommunikation zu
nutzen, zu einer deutlichen Verschlechterung fu¨hrte. Wie schon im Rahmen der Dis-
kussion bezu¨glich der varianzanalytischen Ergebnisse besprochen, scheinen insbe-
sondere die sozio-emotionalen Bewertungsaspekte von diesemUnterschied bezu¨glich
der genutzten Kommunikationstechnologie betroffen zu sein. Entsprechend zeigen
auch beide Faktoren, Na¨he/Verstehen und ABT, vor allem engere korrelative Zusam-
menha¨nge mit den Aspekten Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individu-
um/Transparenz des Mediums und Effektivita¨t, die in der varianzanalytischen Aus-
wertung ebenfalls eine entsprechend bedeutsame Differenz zwischen der reinen Text-
bedingung und den anderen vier Kommunikationssettings aufzeigten. Es bieten sich
demnach hier Hinweise auf ein komplexeres Wirkungsgefu¨ge, das es in zuku¨nftigen
Studien na¨her zu betrachten gilt. Dies verdeutlicht wie wichtig es ist, weiterfu¨hrend
damit zu beginnen, das Konstrukt der sozialen Pra¨senz oder aber Aspekte des zwi-
schenmenschlichen Vertrauens systematisch zu anderen Faktoren, wie hier gesche-
hen, in Beziehung zu setzen und dazu auch umfassendere Auswertungsschritte, wie
z.B pfadanalytische Herangehensweisen, in Angriff zu nehmen. Auch wenn die vor-
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liegenden korrelationsanalytischen Ergebnisse keine kausalen Schlu¨sse zulassen, zei-
gen sie zumindest auf, dass weiterfu¨hrende Betrachtungen kein sinnloses Unterfangen
darstellen wu¨rden. Daru¨ber hinaus verdeutlichen die Korrelationsergebnisse dieser
Studie erneut, wie sinnvoll eine mehrdimensionale und differenziertere Betrachtungs-
weise sowohl des sozialen Pra¨senz-Konstruktes, als auch verschiedener Vertrauensa-
spekte zu erachten ist. Denn mit einer rein eindimensionalen oder aber undifferen-
zierteren Betrachtungsweise dieser Konstrukte, wu¨rden aufgezeigte Zusammenha¨nge
z.T. nicht erfasst werden ko¨nnen und wu¨rden sich damit jeglicher weiteren Beob-
achtungsmo¨glichkeit entziehen. Bezu¨glich der Ho¨he der Korrelationskoeffizienten
sollte daru¨ber hinaus beachtet werden, dass das zwischenmenschliche Interaktions-
geschehen ein hoch komplexer und dynamischer Prozess ist, in dem viele verschie-
dene Einflussfaktoren gleichzeitig ihre Wirkung entfalten ko¨nnen und sich zum Teil
auch noch vermutlich gegenseitig bedingen. Dies ist auch in der sta¨rker kontrollierten
Umgebung eines Laborexperiments nicht anderes, da sich die direkte Interaktion der
Teilnehmer der Kontrolle und bewussten Steuerung durch den Versuchsleiter weitge-
hend entzieht, ein Nachteil dem sich jeder Forscher auf diesem Gebiet stellen muss.
Sehr hohe korrelative Zusammenha¨nge zwischen einzelnen Aspekten wa¨ren daher
eher als u¨berraschend, wenn nicht sogar als fragwu¨rdig im Sinne eines methodischen
Artefakts zu sehen. Das darf nicht zum Schluss fu¨hren, dass in dieser Hinsicht ein sta-
tistisches „Erbsenza¨hlen“ bezu¨glich der Befunde gerechtfertigt wa¨re. Dennoch sollte
sensibler mit der sogenannten „Ho¨he“ und „Bedeutsamkeit“ entsprechender Ergeb-
nisse umgegangen werden als in Studien, in denen eine klare Kontroll- und Abgren-
zungsmo¨glichkeit der beobachteten Aspekte aufgrund der Einfachheit ihrer Struktur
mo¨glich ist.
6.5.4 Einflussnahme der betrachteten Kontrollfaktoren
Neben einer Erweiterung der AVs, wurden in dieser Studie zusa¨tzlich auch zwei
Grundaspekte als Kontrollfaktoren erhoben, die in der bisherigen Forschungslite-
ratur immer wieder als mo¨gliche zusa¨tzlich Einflussfaktoren diskutiert werden: 1)
die Erfahrung im Umgang mit Computern und entsprechend basierten Kommuni-
kationstechnologien sowie 2) die Bewertung der Nutzung und Interaktion mit der
verwendeten Kommunikationsplattform. So wa¨re z.B. denkbar gewesen, dass Teil-
nehmer, die bereits u¨ber einen breiteren Erfahrungsschatz bezu¨glich der Nutzung von
computerbasierten Kommunikationstechnologien verfu¨gen, auch in „a¨rmeren“ Set-
tings tendenziell eher ein ho¨heres Maß an sozialer Pra¨senz empfinden, als eher un-
bedarfte Teilnehmer. Ebenso mo¨glich wa¨re es jedoch gewesen, dass diese aufgrund
ihrer Erfahrungen, die eventuell bereits negativer Natur gewesen sein ko¨nnten, den
jeweiligen Computertechnologien von vornherein kritischer gegenu¨ber standen und
dadurch ihr Urteil entsprechend beeinflusst wurde. Obwohl die Auswahl und die Zu-
ordnung der jeweiligen Teilnehmer rein zufa¨llig geschah und damit zuna¨chst einmal
im methodischen Sinne davon ausgegangen werden konnte, dass eine entsprechende
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Merkmalsverteilung gleichma¨ßig u¨ber alle Gruppen hinweg stattfand, konnte nicht
vo¨llig ausgeschlossen werden, dass dennoch ein geha¨uftes Auftreten in einer be-
stimmten Experimentalgruppen zustande gekommen war. So ha¨tte z.B. das schlech-
tere Abschneiden der Textbedingung bezu¨glich der sozio-emotionalen Aspekte auch
im Sinne von Walthers (1996) U¨berlegungen eventuell darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden
ko¨nnen, dass sich vor allem unerfahrene Nutzer in dieser Bedingung befanden, denen
noch keinerlei Strategien zur Verfu¨gung standen, auch mit diesem „eingeschra¨nkten“
Medium eine „reichhaltigere“ Kommunikationen zu gestalten. In diesem Zusammen-
hang ist auch zu beachten, dass fu¨r viele Menschen, unabha¨ngig von ihrer Erfahrung
im Umgang mit Computern und anderen modernen Kommunikationstechnologien,
der Gebrauch eines Telefons und damit die reine Audio-Kommunikation a¨ußerst ver-
traut ist. Neben dem schriftlichen Briefverkehr geho¨rt die U¨bertragung der Stimme
u¨ber große Distanzen hinweg seit mehr als 100 Jahren sicherlich zu der ga¨ngigsten
Form der mediierten Kommunikation. Eine auditive U¨bertragung mittels Compu-
ter und nicht dem Telefon mag fu¨r viele zuna¨chst ungewohnt sein, jedoch auch fu¨r
Technik unerfahrene keinen „technologischen Schock“ darstellen. Die Nutzung von
Videou¨bertragung und vor allem auch echtzeitanimierten Avataren hingegen mag
zwar der FtF-Kommunikation bezu¨glich ihrer Visualita¨t na¨her kommen, dem Durch-
schnittsmenschen vertraut ist sie dennoch nicht unbedingt. Neben der insgesamt un-
gewohnten Situation, wie z.B. der Aufnahme durch eine Videokamera, kann es auch
allgemein zu einer eher ablehnenden Haltung gegenu¨ber dieser eher unbekannten
Technologie kommen, wa¨hrend die Mo¨glichkeit zur reinen Stimmu¨bertragung eher
als „natu¨rlicherer“ und vor allem bekannterer Weg der vermittelten Kommunikation
empfunden und bewertet wird. So wa¨re es z.B. auch denkbar, dass sich mehr Unerfah-
renere oder gar Technikpessimisten in den „reichhaltigeren“ visuellen Bedingungen
befanden, was ebenfalls zu einer sta¨rker negativen Einfa¨rbung der entsprechenden
Ergebnisse gefu¨hrt haben ko¨nnte. In dem Fall ga¨be es somit durchaus eine alternative
Erkla¨rungsmo¨glichkeit fu¨r das Fehlen einer klaren U¨berlegenheit von Avataren und
Video im Vergleich zur reinen Audio-Kommunikation.
A¨hnliches gilt auch fu¨r die U¨berlegung, als wie angenehm, bzw. unangenehm die
Teilnehmer die Interaktion mit der Kommunikationsplattform empfunden haben und
ob sie sich eventuell durch die bestandene Verkabelung behindert oder aber durch die
Technik verunsichert gefu¨llt haben. So betont Axelsson (2001) ja auch ausdru¨cklich:
„Technology makes a difference.“ (S. 191) Um einen na¨heren Eindruck hinsichtlich
dieser beiden potentiellen Einflussgro¨ßen zu bekommen, kamen zwei verschiedene
statistische Verfahren zum Einsatz: 1) die Kovarianzanalyse und 2) die Regressions-
analyse. So werden zwar diese Aspekte als potentielle Einflussfaktoren in der entspre-
chenden Forschungsliteratur immer wieder angesprochen, jedoch wurden sie bisher
noch nicht wirklich systematisch mit sozialer Pra¨senz oder aber zwischenmensch-
lichen Vertrauen in mediierten Interaktionssettings in Verbindung gesetzt. Auch in
dieser Hinsicht sollte diese Studie erste Erkenntnisse erbringen, die eine Grundla-
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ge fu¨r zuku¨nftige Studien bilden, auf der dann weiterfu¨hrende Entscheidungen und
Aussagen getroffen werden ko¨nnen.
Als methodisch problematisch erwies sich jedoch in diesem Zusammenhang, dass
zwar die jeweiligen Einscha¨tzungen der Teilnehmer bezu¨glich ihrer Computerer-
fahrung vor Beginn der eigentlichen Untersuchung und damit unabha¨ngig von die-
ser erfasst werden konnte, die Bewertung bezu¨glich der Nutzung und Interaktion
mit der Kommunikationsplattform zwangsweise jedoch post hoc stattfinden muss-
te. Wa¨hrend erstere Einscha¨tzungen damit als unabha¨ngig vom weiteren Verlauf der
Interaktion und den erhobenen Variablen angesehen werden konnten, konnte eine ent-
sprechende Einflussnahme fu¨r die Bewertung der Technologie nicht ausgeschlossen
werden. Dem entsprechend konnten bezu¨glich der Bewertungs-Aspekte im Rahmen
der regressionsanalytischen Auswertungen keine klar gerichtete Einflussrichtung an-
genommen werden. Da sich dieses Problem jedoch aus dem Sinn des Kontrollfak-
tors selber ergibt, dessen Erhebung erst nach der Interaktion u¨berhaupt stattfinden
kann, gab es keine angemessene methodische Lo¨sung, so dass die jeweiligen regres-
sionsanalytischen Ergebnisse bezu¨glich der Bewertungs-Aspekte mit einer gewissen
Einschra¨nkung betrachtet werden mu¨ssen. Fu¨r den Aspekt der vorangegangen Com-
putererfahrung ergab sich hingegen ein solches Problem nicht. Aus selbigen Grund
wurden die Kovarianzanalysen fu¨r die beiden potentiellen Einflussgro¨ßen getrennt
berechnet.
Fu¨r den Bereich der Erfahrung im Umgang mit Computern und computerba-
sierten Kommunikationstechnologien gingen vier verschiedene Aspekte in die Aus-
wertung ein: 1) SCE I: Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten, 2) SCE II: Emp-
fundene Hilflosigkeit, 3) Art des Umgangs mit Computertechnologien und 4) ein
Erfahrungsspektrum-Score. Damit war eine große Bandbreite verschiedener Facet-
ten der Computererfahrung von Nutzern abgedeckt. Fu¨r die Bewertung der Nutzung
der Kommunikationsplattform ergaben sich vier Faktoren: 1) Spaß bei der Nutzung,
2) fehlende Behinderung durch das Headset, 3) fehlende Behinderung durch die Ka-
bel und 4) Natu¨rlichkeit/fehlende Verunsicherung durch die Technik. Betrachtet wur-
de der mo¨gliche Einfluss auf die verschiedenen Aspekte der sozialen Pra¨senz, den
Vertrauensannahmen CBT und ABT, der Wahrnehmung des Interaktionspartners als
Individuum/Transparenz des Mediums und den jeweiligen Faktoren bezu¨glich der Zu-
friedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion.
Insgesamt zeigten die kovarianzanalytischen Ergebnisse, dass das Eliminieren
sa¨mtlicher vermuteter Einflussfaktoren, wenn u¨berhaupt, nur sehr geringfu¨gige Ab-
weichungen von den unkorrigierten Varianzergebnissen mit sich brachte, die auch
keinerlei statistische Bedeutsamkeit erlangten. Entsprechend ergab sich auf der Ba-
sis dieser Erkenntnisse kein berechtigter Grund, die aufgefundenen Unterschiede fu¨r
die reine Textbedingung und die fehlenden Unterschiede bezu¨glich der drei visuellen
Settings in Hinblick auf die reine Audio-Kommunikation in diese Richtung anzu-
zweifeln und hier nach Alternativerkla¨rungen zu suchen. Allerdings du¨rfen die Er-
gebnisse der Kovarianzanalyse auch nicht zu dem vorschnellen Schluss fu¨hren, dass
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die hier erhobenen Faktoren grundsa¨tzlich keinen Einfluss auf die betrachteten AVs
ausu¨ben wu¨rden. Hierfu¨r sind weiterfu¨hrende Studien notwendig, die sich z.B. mit
einer gezielten Variation von verschiedenen Computerexpertise-Gruppen (novice, in-
termediate und expert user) in Zusammenhang mit der Wahrnehmung von sozialer
Pra¨senz gezielter bescha¨ftigen.
Die weiterfu¨hrenden Betrachtungen mittels Regressionsanalysen wiesen zudem
darauf hin, dass einigen der in dieser Studie beru¨cksichtigten Aspekten durchaus
versta¨rkte Aufmerksamkeit geschenkt werden sollte. Dies zeigte sich insbesondere fu¨r
die beiden Faktoren Spaß an der Nutzung und Natu¨rlichkeit/Fehlende Verunsicherung
durch die Technik, die nicht nur fu¨r die beiden sozialen Pra¨senz-Aspekte Na¨he/Verste-
hen und Co-Pra¨senz von Bedeutung zu sein schienen, sondern u.a. auch fu¨r die Ver-
trauenseinscha¨tzungenCBT und ABT, derWahrnehmung des Interaktionspartners als
Individuum/Transparenz des Mediums, sowie fu¨r die Zufriedenheits-Faktoren Klar-
heit/Qualita¨t und Relevanz der Beitra¨ge. Der empfundene Spaßwa¨hrend der Nutzung
der Kommunikationsplattform und das Fehlen einer Verunsicherung seitens der Nut-
zer durch die zum Einsatz gekommene Technologie stand demnach in einem positiven
Zusammenhang mit einer ganzen Reihe der betrachteten AVs. Auch bezu¨glich einer
mo¨glichen Behinderung seitens der verwendeten Capture-Devices konnte eine poten-
tielle Beeinflussung nicht ausgeschlossen werden. So zeigte sich insbesondere fu¨r das
Headset, dass hier ein Zusammenhang mit dem Aspekt der Aufmerksamkeit bestand.
Zwar behinderten die restlichen Devices aufgrund ihrer Verkabelung vermutlich vor
allem die Bewegungen der Teilnehmer, doch ist es denkbar, dass insbesondere die
Kopfeinheit mit ihrer auch zur Erfassung der Augenbewegung notwendigen Appara-
tur aus Kamera und Spiegel, sich sto¨rend auf die Empfindung gegenseitiger Aufmerk-
samkeit auswirken ko¨nnte. Hierbei ist na¨mlich zu beachten, dass innerhalb einer In-
teraktion das Empfinden von gegenseitiger Aufmerksamkeit entweder mittels sprach-
lich u¨bertragenden Aspekte (feedback) oder aber mittels nonverbaler Verhaltenswei-
sen, wie z.B. der Aufnahme von Blickkontakt, gefo¨rdert werden kann. Im letzteren
Fall ko¨nnte sich insbesondere das Tragen eines solchen Headsets, wie es in dieser
Studie zum Einsatz kam, durchaus als hinderlich und damit problematisch erwiesen
haben, ganz im Sinne des Leitsatzes „man vera¨ndert, was man misst“. Die Kovari-
anzanalyse zeigt auf, dass dieser mo¨gliche Einfluss im Rahmen dieser Studie nicht
signifikant zum Tragen kam, vor allem auch, da in allen fu¨nf Kommunikationsbedin-
gungen die Bewegungen der Teilnehmer auf diese Weise erfasst wurden, unabha¨ngig
davon, ob dies zur Echtzeitanimation des Avatars diente oder nicht. Entsprechend war
eine mo¨gliche negative Beeinflussung in allen Bedingungen gleichermaßen gegeben
und zudem ergaben die Ergebnisse bezu¨glich der verwendeten Capture Devices kein
dramatisches Bild. Auch gilt wie bereits erwa¨hnt, dass aufgrund der Art der Erhe-
bungsreihenfolge kein klarer kausaler Wirkungszusammenhang angenommen wer-
den kann. Dennoch sollte auch in zuku¨nftigen Studien sta¨rker beru¨cksichtigt werden,
dass die eingesetzten technologischen Hilfsmittel, insbesondere die fu¨r viele Benutzer
noch ungewohnten VR-Technologien, mit eine Wirkung auf das Empfinden bestimm-
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ter sozialer Pra¨senz-Aspekte haben kann, die jenseits einer „reinen“ Einflussnahme
der jeweiligen Kommunikationsbedingung liegt.
Hinsichtlich der im Vorfeld erhobenen Aspekte der Computerexpertise zeigte sich
ebenfalls kein einheitliches Bild. Besonders erwa¨hnenswert ist der negative Zusam-
menhang zwischen dem Pra¨diktor Art des Umgang mit Computertechnologien und
dem sozialen Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit. So la¨sst sich das aufgefundene Ergeb-
nis in die Richtung hin interpretieren, dass eine eher neugierige und spielerische Art
und Weise mit z.T. auch neuen und unbekannten Computertechnologien umzuge-
hen, tendenziell eher zu einer schlechteren Einscha¨tzung bezu¨glich der erlebten Auf-
merksamkeit fu¨hrt. Dies doch u¨berraschende Ergebnis ko¨nnte darauf zuru¨ckgefu¨hrt
werden, dass eventuell Teilnehmer, die sich neuer Technik gegenu¨ber eher neugierig
zeigen, auch eher von dieser „abgelenkt“ werden. Das heißt, dass sie der Erkundung
und dem Ausprobieren der fu¨r sie neuen Technologiesituation z.B. mehr ihre Auf-
merksamkeit geschenkt haben ko¨nnten, als ihrem Interaktionspartner, bzw. diesen
nicht mehr derartig bewusst wahrnahmen. Entsprechend ko¨nnte sich demnach, ins-
besondere in Untersuchungen, in denen eher unbekannte oder ungewo¨hnliche Tech-
nologien zum Einsatz kommen, ein unerwarteter, negativer Effekt ergeben. Dies
ko¨nnte z.B. bedeuten, dass, wie bereits vermutet, auch der zum Einsatz gekomme-
ne virtual workspace einen großen Teil der Aufmerksamkeit vor allem von denjeni-
gen auf sich gezogen hat, die einen besonderen Spaß im Umgang mit neuen Tech-
nologien haben. Der Interaktionspartner ko¨nnte in diesem Zusammenhang, zumin-
dest was die Aufmerksamkeitsverteilung angeht, sta¨rker in den Hintergrund geru¨ckt
sein. Das heißt, dass auch in zuku¨nftigen Studien beru¨cksichtigt werden sollte, dass
die verwendete Technologie nicht nur, wie so ha¨ufig erwa¨hnt, unerfahrene Nutzer
„einschu¨chtern“ ko¨nnte, sondern, dass diese vor allem auch diejenigen „ablenken“
ko¨nnte, die neuen Technologiesituationen grundsa¨tzlich positiv gegenu¨ber stehen.
Ein solch negativer Zusammenhang wurde in der bisherigen Forschungsliteratur zur
computervermittelten Kommunikation und sozialen Pra¨senz noch nicht problemati-
siert. Es zeigt sich hier jedoch, dass unterschiedliche Aspekte der Vorerfahrung im
Umgang mit Computertechnologien durchaus zu ebenso unterschiedlichen Ergeb-
nissen bezu¨glich verschiedener Aspekte fu¨hren ko¨nnen. Dies gilt es in zuku¨nftigen
Studien zu beru¨cksichtigen, vor allem auch wenn es um den Einsatz neuartiger VR-
Technologien oder aber aufwendiger Computeranimationen geht.
Aber auch die anderen Expertise-Aspekte wiesen im Rahmen der regressionanaly-
tischen Auswertungen durchaus ein gewisses Erkla¨rungspotential fu¨r einen Teil der
betrachteten AVs auf. So zeigte sich bezu¨glich des SCE-Faktors Vertrauen in die eige-
nen Fa¨higkeiten z.B. ein Zusammenhang mit der Zufriedenheit der Nutzer bezu¨glich
ihrer Mo¨glichkeiten, sich wa¨hrend der Interaktion entsprechend gut pra¨sentieren
zu ko¨nnen. Interessanter Weise in einem umgekehrten Verha¨ltnis, das heißt, dass
eine versta¨rkte Zuversicht in die eigenen Fa¨higkeiten im Umgang mit Computer-
technologien tendenziell eher zu einer Abnahme hinsichtlich der Zufriedenheit mit
der eigenen Selbstpra¨sentation fu¨hrte. Dies ko¨nnte darauf zuru¨ckzufu¨hren sein, dass
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dem SCE-Aspekt das Konstrukt der Kontrollu¨berzeugung zugrunde liegt, das durch-
aus auch auf eine allgemeinere Einscha¨tzung der eigenen Selbstwirksamkeit basiert.
Denkbar wa¨re in diesem Zusammenhang, dass Menschen, die eher u¨ber eine ho¨here
positive Selbstwirksamkeitseinscha¨tzung verfu¨gen, schneller in ihrer Einscha¨tzung
kritisch reagieren, wenn sie den Eindruck haben, sich anderen aufgrund technolo-
gischer Begebenheit innerhalb der Interaktion nicht auch entsprechend kompetent
pra¨sentieren zu ko¨nnen. Der Erfahrungsspektrumscore hingegen wies einen positi-
ven Zusammenhang mit dem Faktor Selbstdarstellung auf, das heißt, dass ein breiter
Erfahrungsschatz im Umgang mit computerbasierten Kommunikationstechnologien
eher auch zu einer zufriedeneren Einscha¨tzung bezu¨glich dieses Aspektes fu¨hrt. Dies
ko¨nnte in dem Sinne interpretiert werden, dass mit einer entsprechenden Erfahrung
im Umgang mit computerbasierten Kommunikationstechnologien auch das Wissen
einhergeht, wie man sich trotz eventuell bestehender Restriktionen seitens der me-
diierten Situation entsprechend zufriedenstellend pra¨sentieren, bzw. die vorhandenen
Mo¨glichkeiten dazu gezielter nutzen kann. Diese U¨berlegung wu¨rde durchaus auch in
die Richtung des kompensatorischen Ansatzes nachWalther (1996) gehen. Auch zeigt
sich an dieser Stelle, wie sinnvoll die Unterscheidung von subjektiver und objektiver
Computerexpertise ist, da es bezu¨glich des Aspektes der Selbstdarstellung hier zu
z.T. gegenla¨ufigen Ergebnissen im Rahmen der Regressionsanalyse kam. Aber auch
hinsichtlich des Bewertungsaspektes Klarheit/Qualita¨t schien das Erfahrungsspek-
trum der Nutzer bezu¨glich computerbasierter Kommunikationstechnologien, einen
nicht zu unterscha¨tzenden Einfluss zu haben. So zeigte sich in der regressionsanaly-
tischen Auswertung, dass je gro¨ßer die Bandbreite der Erfahrungen der Teilnehmer
in diesem Bereich zu sein scheint, desto kritischer wird die Interaktion hinsichtlich
der Klarheit der Beitra¨ge betrachtet. Dies ko¨nnte als Hinweis dafu¨r gedeutet werden,
dass Menschen, die u¨ber einen breiteren Erfahrungsschatz verfu¨gen, d.h. bereits un-
terschiedliche computerbasierte Technologien zur Kommunikation genutzt und aus-
probiert haben, diese hinsichtlich ihrer Effektivita¨t tendenziell eher kritischer bewer-
ten. Mo¨glich wa¨re, das ihnen technische Ma¨ngel z.B. eher auffallen, sie mehr Er-
fahrungen bezu¨glich entstehender Missversta¨ndnissen im Rahmen von computerba-
sierten Interaktionen gemacht haben oder aber sie um bessere Alternativen wissen.
Betrachtet man in diesem Sinne die regressionsanalytischen Ergebnisse fu¨r die bei-
den Bewertungsfaktoren Selbstdarstellung und Klarheit/Qualita¨t so ko¨nnte man zu
der Vermutung kommen, dass Nutzer mit einem breiteren Erfahrungsschatz hinsicht-
lich unterschiedlicher Technologien zum einen mehr u¨ber die Mo¨glichkeiten wissen,
die Eigenschaften der computervermittelten Situation mit all ihren Restriktionen fu¨r
sich positiv zur eigenen Selbstdarstellung zu nutzen. Zum anderen jedoch aufgrund
ihrer bereits gemachten Erfahrungen gleichzeitig auch kritischer sind, wenn es um
eine Einscha¨tzung bezu¨glich der Mo¨glichkeit zur klaren und missversta¨ndnisfreien
Interaktion mittels computerbasierter Kommunikation geht. So oder so zeigten sich
im Rahmen der Regressionsanalysen auch fu¨r die verschiedenen Computerexpertise-
Aspekte, dass es durchaus sinnvoll ist, sie in die Betrachtung als mo¨gliche Wirkungs-
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faktoren mit einzuschließen, auch wenn ihr Einfluss, laut Kovarianzanalysen, im Rah-
men dieser Studie nicht gravierend zum Tragen kam.
Zu guter letzt gilt es nun noch einen kurzen Blick auf zwei demographische Va-
riablen zu werfen, die durchaus auch immer wieder eine besondere Aufmerksamkeit
in der Forschung erhalten: das jeweilige Alter und das jeweilige Geschlecht der Teil-
nehmer. Bezu¨glich des Alters zeigte sich, dass dieses ausschließlich fu¨r die beiden
Faktoren Selbstdarstellung und Relevanz der Beitra¨ge als mo¨glicherweise bedeutsa-
mer Pra¨diktor in Frage kam. Fu¨r die Zufriedenheit mit der Mo¨glichkeit zur Selbst-
pra¨sentation wa¨hrend der Interaktion ergab die Analyse, dass je a¨lter eine betreffende
Person zu sein scheint, desto positiver sind tendenziell ihre Einscha¨tzungen bezu¨glich
dieses Aspektes. Diesem Sachverhalt ko¨nnten zwei Punkte zugrunde liegen: zum
einen ist es denkbar, dass mit zunehmenden Alter auch eine Art Festigung der eige-
nen Perso¨nlichkeit einhergeht, auch in dem Sinne, dassMenschen eher souvera¨ner mit
der Mo¨glichkeit zur Selbstdarstellung umgehen. Die andere mo¨gliche Erkla¨rung, die
auch erga¨nzend in Betracht gezogen werden ko¨nnte, ist, dass mit zunehmenden Al-
ter, zumindest bis zu einer gewissen Altersgrenze hin, die Erfahrung im Umgang mit
computerbasierten Kommunikationstechnologien zunimmt, sei es, weil man bereits
zur „ersten“ PC-Generation geho¨rt und die Entwicklung der computervermittelten
Kommunikation sozusagen miterlebt hat oder sei es, weil man mit zunehmenden Le-
bensalter auch versta¨rkter im Arbeitsalltag mit verschiedenen Technologien, wie z.B.
Telefon- und Videokonferenzen fu¨r Meetings regelma¨ßig konfrontiert wurde. Zwar
wird in einer Vielzahl der HCI-Forschungsliteratur immer wieder darauf hingewie-
sen, dass ein zunehmendes Lebensalter eher einhergehen wu¨rde mit einer Ablehnung
und einer Unwissenheit gegenu¨ber Computertechnologien (Shneiderman, 1999). Die-
se U¨berlegungen stammen jedoch noch aus den fru¨hen Anfa¨ngen der HCI-Forschung,
in der dies durchaus noch vielleicht als zutreffend zu bezeichnen gewesen wa¨re. Zu
bedenken ist jedoch, dass viele Pioniere der ersten Stunde bezu¨glich der Verbrei-
tung des PC als Alltagsgegenstand, nun sich naturgema¨ß selbst in einem ho¨heren Le-
bensalter wiederfinden. Eine ganze Generation ist mit der Eroberung des Computers
geradezu aufgewachsen und wird auch in Zukunft eine vo¨llig neue „Altersschicht“
bilden, die fru¨heren HCI-Ansichten bezu¨glich der Bedeutsamkeit des Lebensalter als
veraltet und u¨berholt kennzeichnen wird. Fu¨r diese Studie ist zudem zu beachten,
dass die obere Altersgrenze der Teilnehmer bei 41 lag, was ganz im Sinne der voran-
gegangenen Erkla¨rung liegt. Darauf deutet auch hin, dass ja ebenfalls der Erfahrungs-
spektrumscore als relevanter Pra¨diktor fu¨r den Faktor der Selbstdarstellung ermittelt
wurde, was ebenfalls fu¨r einen Zusammenhang zwischen Lebensalter und Erfahrung
im Umgang mit Technologien sprechen wu¨rde. Bezu¨glich des Faktors Relevanz der
Beitra¨ge zeigt sich jedoch ein umgekehrtes Verha¨ltnis fu¨r die Altersvariable, d.h.,
dass mit zunehmenden Alter die Zufriedenheit bezu¨glich dieses Bewertungsaspektes
eher abnahm. Dies ko¨nnte darauf zuru¨ckgefu¨hrt werden, dass mit zunehmenden Al-
ter sich die Erwartungen bezu¨glich einer effizienten Kommunikation, insbesondere
bei eher aufgabenorientierten Situationen wie sie in dieser Untersuchung vorlag, stei-
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gern, vielleicht auch hier durch die bereits vielfa¨ltigen Erfahrungen, z.B. im Rahmen
des beruflichen Werdegangs.
Der Pra¨diktor Geschlecht zeigte nur fu¨r den Faktor Selbstdarstellung einen ge-
wissen Voraussagewert und zwar unter Beru¨cksichtigung der verwendeten Kodie-
rung in dem Sinne, dass Ma¨nner tendenziell ihre Mo¨glichkeiten fu¨r eine positive
Selbstdarstellung wa¨hrend der Interaktion negativer einscha¨tzten als Frauen. Dies
ko¨nnte im Sinne eines sta¨rkeren Bedu¨rfnis von Ma¨nnern im Sinne eines „Impo-
niergehabes“ interpretiert werden, wobei jedoch zu beachten ist, dass sich diese re-
gressionsanalytischen Ergebnisse auf Untersuchungsdaten stu¨tzen, die im Rahmen
von gleichgeschlechtlichen Dyaden erhoben wurden. Das heißt, dass in dieser Stu-
die Ma¨nner ausschließlich mit Ma¨nnern interagierten, was vielleicht dazu fu¨hrte,
dass die ma¨nnlichen Teilnehmer sta¨rker versuchten, ein entsprechendes „Dominanz-
verhalten“ an den Tag zu legen, als dies vielleicht gegenu¨ber einer Frau der Fall
gewesen wa¨re. Andererseits wa¨re der Wunsch, sich in einem mo¨glichst positiven
Licht zu pra¨sentieren, sicherlich auch bei gemischt-geschlechtlichen Dyaden durch-
aus denkbar, auch im Sinne einer Flirt-Situation. Bei reinen Frauen-Dyaden ist ein
versta¨rkter Wunsch nach positiver Selbstdarstellungsmo¨glichkeit vielleicht insgesamt
weniger ausgepra¨gt, als dies fu¨r reine Ma¨nner- und gemischt geschlechtliche Dyaden
der Fall wa¨re. Dies zeigt jedoch, dass solche Einscha¨tzungen nicht nur plakativ auf
die Mo¨glichkeiten der jeweiligen Kommunikationstechnologie zuru¨ckgefu¨hrt werden
sollten, sondern auch die jeweilige Zusammenstellung der Interaktionsgruppen, seien
es nun Dyaden oder aber gro¨ßere Gruppen, in diesem Fall bezu¨glich des Geschlechts,
eine nicht zu unterscha¨tzende Rolle zu spielen scheint. Trotz dieser interessanten Er-
gebnisse bleibt jedoch festzuhalten, dass beide demographische Variablen, Alter und
Geschlecht, vor allem fu¨r diese beiden Zufriedenheits-Faktoren eine bedeutsame Rol-
le zu spielen schienen, jedoch weder fu¨r das Empfinden von sozialer Pra¨senz, noch
der Einscha¨tzung bezu¨glich der beiden Vertrauensannahme.
Was la¨sst sich nun bezu¨glich der Einflussnahme der betrachteten Kontrollfakto-
ren zusammenfassend festhalten? Sowohl die vorangegangene Erfahrung im Umgang
mit Computern als auch die Art und Weise, wie die Nutzung der zum Einsatz ge-
kommenen Technologie empfunden wurde, hat laut den kovarianzanalytischen Er-
gebnissen in dieser Studie keinen relevanten Einfluss auf die aufgefundenen empiri-
schen Befunde gehabt. Sind diese in der bisherigen Forschungsliteratur immer wieder
diskutierten potentiellen Einflussfaktoren grundsa¨tzlich zu vernachla¨ssigen? Die re-
gressionsanalytischen Ergebnisse lassen diesen Schluss nicht zu, da eine genauere
Betrachtung verdeutlicht, dass zwischen einzelnen Aspekten durchaus eine potenti-
elle Einflussnahme bestehen kann, die es nicht zu ignorieren gilt. Bisher wurde eine
Beeinflussung der hier erfassten AVs, insbesondere jedoch der sozialen Pra¨senz und
den Vertrauensannahmen, hauptsa¨chlich auf theoretischer Ebene diskutiert, jedoch
nie wirklich systematisch empirisch verfolgt. Die hier aufgezeigten Ergebnisse spre-
chen nun durchaus dafu¨r, dass nicht nur dem Einfluss der „reinen“ mediierten Kom-
munikationsart Aufmerksamkeit geschenkt werden sollte, sondern auch ein komple-
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xeres Einflussgefu¨ge zunehmend in Betracht gezogen werden sollte. Dies wird keine
leichte Aufgabe sein und die vorliegenden Ergebnisse werfen mehr Fragen auf, als
dass sie welche kla¨ren. Aber eben diese Fragen sind es, die zu weiterfu¨hrenden Be-
trachtungen fu¨hren und dem Theoretisieren mo¨glicher zusa¨tzlicher Einflussfaktoren
erste empirische Betrachtungen gegenu¨berstellen. Nur auf diese Weise kann nach und
nach aus einzelnen empirischen Puzzleteilchen ein komplexeres Bild entstehen, das
es erlaubt, klarere Aussagen bezu¨glich mediierten Interaktionen zu treffen. Dabei ist
selbstversta¨ndlich die methodische Messproblematik zu beachten, die bezu¨glich eines
Teils der hier erfassten Kontrollfaktoren angesprochen wurde und die klare Annah-
men zur Wirkungsrichtung behindern. Zudem ko¨nnte kritisch angefu¨hrt werden, dass
die prozentuale Aufkla¨rungen der jeweiligen Regressionsgleichungen, wenn auch si-
gnifikant, zu niedrig seien, um wirkliche Bedeutsamkeit zu erlangen. Dem sei ent-
gegengehalten, dass es sich bei der mediierten Interaktion zwischen zwei Menschen
um einen hochkomplexen, vielschichtigen und vor allem dynamischen Prozess han-
delt, der von einer Vielzahl an mo¨glichen Einflussfaktoren bestimmt wird. Dies gilt
in diesem Zusammenhang auch fu¨r die Wahrnehmung von sozialer Pra¨senz, der Aus-
bildung von Vertrauensannahmen oder dem Erleben und Bewerten des Interaktions-
geschehens. Auf der Basis dieser U¨berlegungen sollte auch eine differenziertere Be-
wertung der teilweise aufgefundenen Gesamtvarianzaufkla¨rungen betrachtet werden,
die auf den ersten Blick vielleicht manchem als eher niedriger und daher „unbedeu-
tender“ erscheinen mo¨gen. Bei na¨herer Betrachtung jedoch ist der Anteil der aufge-
kla¨rten Gesamtvarianz teilweise sogar erstaunlich hoch, tra¨gt man der U¨berlegung
Rechnung, dass auch jenseits der jeweiligen Kommunikationsbedingung vermutlich
eine Vielzahl an nicht erfassten Faktoren einen Einfluss auf die Einscha¨tzungen der
Teilnehmer gehabt haben mo¨gen. So wa¨re eine weitaus gro¨ßere Varianzaufkla¨rung
in dem Sinne vermutlich sogar weitaus u¨berraschender. Wichtig ist es dabei zu be-
tonen, dass es an dieser Stelle nicht darum geht, eine statistische „Erbsenza¨hlerei“
zu betreiben, aber ein vorschnelles Abwerten entsprechender Ergebnisse sollte wohl
bedacht sein und sich die eigentlichen Relationen stetig vor Augen gefu¨hrt werden.
In dem Sinne kann durchaus auf der Basis der vorliegenden regressionsanalytischen
Befunde geschlossen werden, dass den hier betrachteten Kontrollfaktoren auch in
Zukunft eine besondere Aufmerksamkeit zugedacht werden sollte und jenseits einer
rein theoretischen Diskussion ihrer mo¨glichen Bedeutsamkeit, ein dringender Bedarf
an systematischeren empirischen Befunden besteht. Dies du¨rfte auch fu¨r die weitere
Forschung im Bereich der sozialen Pra¨senz und des zwischenmenschlichen Vertrau-
ens im Rahmen von computermediierten Interaktionen langfristig als unumga¨nglich
angesehen werden.
6.5.5 Mediale Unterschiede bezu¨glich der Urteilseffizienz
Neben den Selbsteinscha¨tzungen der Teilnehmer bezu¨glich ihrer Bewertung der In-
teraktion auch hinsichtlich derer Effektivita¨t, wurde im Rahmen dieser Studie zudem
311
6 Hauptstudie
erfasst, zu welcher Entscheidung die jeweiligen Teilnehmer in den unterschiedlichen
Kommunikationsbedingungen schließlich kamen. Die Teilnehmer konnten aus sechs
verschiedenen Kandidaten auswa¨hlen, von denen jedoch nur einer fu¨r beide Seiten
gleichermaßen als ideal angesehen werden konnte. Daru¨ber hinaus gab es insgesamt
vier Kandidaten, die nur fu¨r eine der beiden Parteien eine ideale Lo¨sung darstellten
und schließlich einen, der laut den vorgegeben Kriterien fu¨r keine der beiden Seiten
als geeignet eingestuft werden sollte. Neben den „offiziellen“, fu¨r beide Teilnehmer
gleichen Auswahlkriterien, hatte jede Seite noch ein spezielles Auswahlkriterium an
die Hand bekommen, das es gegenu¨ber dem anderen durchzusetzen galt. Dieses Aus-
wahlkriterium stellte jeweils eine Vorgabe dar, die als eher „problematisch“ einge-
stuft werden konnte, da es sich dabei um eine eher „sozial unerwu¨nschte“ Ansicht
handelte. So bekam die eine Seite die Anweisung, keine Kandidaten mit Familie aus-
zuwa¨hlen, wa¨hrend die andere Seite Bewerber ab einer gewissen Altersgrenze ab-
lehnen sollten. Der fu¨r beide Seiten ideale Kandidat erfu¨llte von seinem Profil her
sowohl die „offiziellen“ Kriterien, als auch die problematischeren „internen“ Krite-
rienvorgaben der jeweiligen Teilnehmer. Die teilweise idealen Kandidaten erfu¨llten
sa¨mtliche „offizielle“ Kriterien, jedoch jeweils das „interne“ Kriterium einer Ver-
handlungsseite nicht. Der nicht ideale Kandidat erfu¨llte keins der Kriterien, „offizi-
ell“ oder „internen“, optimal. Nach Beendigung der Interaktion wurden die Teilneh-
mer dann befragt, auf welchen Kandidaten sie sich nun gemeinsam geeinigt ha¨tten.
Die Auswertung mittels dem Chi-Quadrat Test, besta¨tigt durch die Berechnung des
exakten Wertes nach Fisher mittels des Monte-Carlo-Verfahrens, ergab tatsa¨chliche
einige signifikante Abweichungen von den erwarteten Ha¨ufigkeitsverteilungen. So
zeigte sich fu¨r die realistisch-menschena¨hnlichen Avatar-Bedingung (RMA), dass es
hier insgesamt ha¨ufiger als erwartet zu einer idealen Entscheidung kam, als in den
anderen Kommunikationssettings. Daru¨ber hinaus entschieden sich die Teilnehmer
dieser Bedingung seltener fu¨r die nur teilweise ideale Lo¨sungen und kamen auch sel-
tener zu u¨berhaupt keiner Entscheidung. In dem Video-Setting hingegen wurde sich
ha¨ufiger als erwartet fu¨r nur einen teilweise idealen Kandidaten entschieden. Ansons-
ten zeigten sich keine signifikanten Abweichungen der beobachteten Ha¨ufigkeiten
von den erwarteten Ha¨ufigkeiten. Allerdings stellt sich nun die Frage, worauf diese
Ergebnisse schließen lassen, da es hierbei wichtig ist, diese umsichtig zu interpretie-
ren und sich der Grenzen ihrer Aussagefa¨higkeit bewusst zu sein. So ist zuna¨chst
darauf hinzuweisen, dass das Festhalten des Endergebnisses der Diskussion nicht
beru¨cksichtigt, wie es zu diesem Ergebnis gekommen ist. In dieser Hinsicht bedeutet
die Einigung auf den idealen Partner noch nicht, dass auch u¨ber die „sensiblen“ Kri-
terien offen diskutiert, bzw. das entsprechende Wissen daru¨ber auch tatsa¨chlich aus-
getauscht wurde. Theoretisch ko¨nnte sich auch bei der idealen Entscheidung z.B. nur
eine Seite durchgesetzt haben, wa¨hrend der andere Teilnehmer stillschweigend zu-
stimmte, weil er merkte, dass diese Wahl durchaus auch fu¨r ihn geeignet wa¨re. Denk-
bar wa¨re auch, dass die im Vorfeld als „sozial unerwu¨nscht“ eingescha¨tzten Kriterien
in dieser Untersuchung nicht derartig die perso¨nliche Relevanz fu¨r die Teilnehmer
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gehabt haben, wie es angedacht gewesen war. Dafu¨r spricht, dass, betrachtet man die
Ha¨ufigkeitsverteilungen u¨ber die verschiedenen Bedingungen hinweg, in allen Set-
tings insgesamt der ideale Kandidat am ha¨ufigsten ausgewa¨hlt wurde und es sogar zu
einer Art „Deckeneffekt“ in dieser Hinsicht kam, wa¨hrend sich bezu¨glich des nicht
idealen Bewerbers ein „Bodeneffekt“ zeigte. Allerdings folgten bei verschiedenen
Teilnehmern nach Abschluss der Untersuchung, durchaus negative Reaktionen auf
diese „internen“ Kriterien, da sich wiederholt daru¨ber beschwert wurde, dass solche
Kriterien „unverscha¨mt“ seinen, eine „Zumutung“ und dass es unangenehm gewesen
sei, dies gegenu¨ber dem Interaktionspartner vertreten haben zu mu¨ssen. Manche ga-
ben an, dass sie lange gezo¨gert ha¨tten, bevor sie sich durchgerungen ha¨tten, diesen
Punkt doch noch anzusprechen. Immer wieder wurde betont, dass man selber ganz
anderer Meinung sei, wobei sich natu¨rlich nicht ersehen ließ, ob solche Beteuerun-
gen nicht auch wa¨hrend der eigentlichen Interaktion geflossen sind, im Sinne eines
„das ist nicht meine Meinung, aber ich habe das hier so stehen“. Aus der Vielzahl
an nachtra¨glichen Reaktionen ließ sich jedoch entnehmen, dass zumindest ein Teil
der Teilnehmer durchaus bemu¨ht war, sich gegenu¨ber dem Versuchsleiter deutlich
von dieser Vorgabe zu distanzieren. Dies wu¨rde durchaus dafu¨r sprechen, dass die
ausgewa¨hlten „internen“ Kriterien eine gewisse Relevanz fu¨r die Teilnehmer mit sich
brachten, es bleibt allerdings ungekla¨rt, wie stark diese in der eigentlichen Interaktion
tatsa¨chlich gewesen sein mag. Trotz des auftretenden „Deckeneffektes“ bezu¨glich des
idealen Kandidatens bleibt festzuhalten, dass es in der RMA-Bedingung, ha¨ufiger als
es von der Verteilungsstruktur her zu erwarten gewesen wa¨re, zu einer entsprechen-
den Entscheidung kam. Die Unbalanciertheit bezu¨glich der Zeilensummen aufgrund
einer ungleichma¨ßigen Stichprobengro¨ße in den einzelnen Kommunikationsbedin-
gungen kann aufgrund der vollzogenen Adjustierung als untergeordnet fu¨r die In-
terpretation der Ergebnisse betrachtet werden. Interpretiert man die aufgefundenen
Abweichungen aufgrund der vorangestellten U¨berlegungen vorsichtig, so ko¨nnten
sie daher als ein mo¨glicher Hinweis dafu¨r gedeutet werden, dass es den Teilneh-
mern in der RMA-Bedingung ha¨ufiger gelang, sich auf die, fu¨r beide Seiten idea-
le, Lo¨sung zu einigen, wa¨hrend eine nur teilweise ideale Entscheidung oder aber
u¨berhaupt keine Einigung, im Gegensatz zu den anderen Kommunikationssettings,
nie vorkam. Denkbar wa¨re, dass die Nutzung eines realistisch-menschena¨hnlichen
Avatars tatsa¨chlich auch in dieser Untersuchung fu¨r die Teilnehmer zwei Vorteile mit
sich brachte. Zum einen eine gewisse Anonymita¨t, die, wie bereits in den theoreti-
schen Kapiteln bezu¨glich der mediierten Kommunikation besprochen, durchaus die
Bereitschaft fo¨rdern ko¨nnte, dass sich Interaktionspartner eher trauen z.B. „sensible-
re“ Informationen preis zu geben. Zwar wird die Stimme mit u¨bertragen, aber man
selbst verschwindet hinter seinem Avatar und verschafft sich auf diese Weise immer
noch eine gewisse sozio-emotionale „Distanz“ zu seinem Interaktionspartner. Von
der anderen Seite her betrachtet wa¨re jedoch denkbar, dass gleichzeitig das mensch-
liche Aussehen und die Echtzeit-Animation der nonverbalen Bewegungsmuster des
Gegenu¨bers diese „Anonymita¨t“ soweit transparent werden lassen, dass die Teilneh-
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mer das Gefu¨hl bekommen sich durchaus einen Eindruck u¨ber den anderen machen
zu ko¨nnen und doch ein gewisses Maß an Vertrauen aufbauen zu ko¨nnen, so dass sen-
sible Punkte ebenfalls eher angesprochen werden. Folgend dieser U¨berlegungen wa¨re
demnach die Kombination von einem gewissen sozio-emotionalen „Sicherheitsab-
stand“ im Verha¨ltnis zu einer dennoch ebenso gleichzeitig bestehenden Mo¨glichkeit,
„sozio-emotionale“ Na¨he aufzubauen, verha¨ltnisma¨ßig gu¨nstig. Dafu¨r wu¨rde auch
sprechen, dass es in der Video-Bedingung ha¨ufiger als erwartet zu einer nur fu¨r eine
Seite idealen Lo¨sung kam, da es durchaus denkbar wa¨re, dass hier dieser „sozio-
emotionale Sicherheitsabstand“ aufgrund des direkten U¨bertragungsweges fehlte, da
die Person selber nun auch auf Basis ihres a¨ußerlichen Erscheinungsbildes klar zu
identifizieren war. In der reinen Text- und Audio-Bedingung wa¨re in diesem Zusam-
menhang ein mo¨glicher Schluss, dass diesbezu¨glich sich doch das Fehlen der „visu-
ellen“ Informationen, bzw. bei der RCA-Bedingung das cartoonhafte Aussehen des
Avatars negativ auswirkte. Zu beachten ist jedoch, dass sich dieses Ergebnis in der
Form nicht in den vorher diskutierten Selbstaussagen der Teilnehmer bezu¨glich deren
Vertrauensannahmen oder aber der Zufriedenheit mit der Effektivita¨t und dem Ergeb-
nis der Interaktion widerspiegelt. Denkbar wa¨re in diesem Zusammenhang zum einen
ein interessanter Sachverhalt, der aus der HCI-Forschung bezu¨glich der Evaluations-
pru¨fung von neuen Programmen bekannt ist. So zeigte sich wiederholt in entspre-
chenden Usability-Studien, dass die subjektive Einscha¨tzung der Nutzer bezu¨glich
der empfundenen Effektivita¨t und der Effizienz deutlich von den von den Forschern
unabha¨ngig ermittelten Effizienz-Kriterien, wie z.B. Bearbeitungszeit, etc., abwich.
Die Nutzer empfanden die Interaktion subjektiv ha¨ufig anders, als die zusa¨tzlich erho-
benen „objektiven“ Ergebniskriterien es ha¨tten erwarten lassen (vgl. dazu Shneider-
man, 2001). Des weiteren ist zu beachten, dass die Teilnehmer sich auch am Ende der
Untersuchung nicht sicher sein konnten, ob ihre Entscheidung tatsa¨chlich die ideale
Lo¨sung darstellte, da sie weder im Vorfeld noch im Nachhinein davon in Kenntnis
gesetzt wurden, dass eine solche existierte. Nicht zuletzt muss beachtet werden, dass,
wie bereits angesprochen, diese Ergebnisse unter einer starken Einschra¨nkung zu se-
hen sind und daher auch bezu¨glich der tatsa¨chlichen Bedeutung der Befunde kritisch
argumentiert werden muss.
6.5.6 Einschra¨nkungen und Implikationen
Was la¨sst sich nun bezu¨glich der Hauptstudie und dem Erreichen ihrer Ziele auch
fu¨r zuku¨nftige Untersuchungen festhalten? Ein Ziel der vorliegenden Studie war es
gewesen, die in der ersten Studie zusammengestellten Instrumente fu¨r eine multidi-
mensionale Erfassung der sozialen Pra¨senz, sowie den beiden Vertrauensannahmen
CBT und ABT einer erneuten Evaluation zu unterziehen. Bezu¨glich dieses Punktes
zeigte sich, dass sich die vorgefundene Faktorenstruktur der ersten Studie weitgehend
stabil blieb und die entsprechenden Skalen erneut gute interne Konsistenzwerte auf-
wiesen. Daru¨ber hinaus fand eine weitere Verdichtung der Skalen statt, die u.a. auch
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zur Folge hatte, dass die bereits in der ersten Studie als problematisch diskutierten
Items des sozialen Pra¨senz-Aspektes emotionale Beeinflussung vollkommen entfernt
wurden. Die entsprechenden von Biocca et al. (2001) formulierten Items bedu¨rfen de-
finitiv einer U¨berarbeitung, da sie in ihrer Ausformulierung zu extrem geraten sind.
Ansonsten bewa¨hrte sich die angestrebte multidimensionale Betrachtungsweise der
interessierenden Konstrukte nicht nur hinsichtlich der Gestaltung der entsprechen-
den Messinstrumente, sondern auch bezu¨glich deren umfassenden Betrachtung. Dies
zeigte sich nicht nur im Rahmen der darauf aufbauenden varianzanalytischen Ergeb-
nissen, sondern auch bei der Erweiterung des Betrachtungsspektrums u¨ber die bei-
den Hauptkonzepte hinaus, durch das Hinzuziehen weiterer Evaluationsfaktoren, wie
der Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Medi-
ums oder aber der Zufriedenheitsbewertung mit dem Verlauf und dem Ergebnis der
Interaktion. Diese Studie bekra¨ftigte damit die Annahme weiter, dass es sinnvoll sei,
durch eine multidimensionale Herangehensweise zu einem komplexeren und vor al-
lem vielschichtigeren Bild der genannten Konstrukte und ihren Beziehungen zuein-
ander zu kommen. In dieser Hinsicht hat die vorliegende Studie zwar vielfach mehr
Fragen aufgeworfen, als beantwortet, aber es sind gerade diese neu aufgeworfenen
Fragestellungen, die auch die zuku¨nftige Forschung mit bereichern ko¨nnen. So kann
eine systematische und gezielte Untersuchung von Zusammenha¨ngen u¨berhaupt erst
dann erfolgen, wenn die dazu fu¨hrenden Fragen und U¨berlegungen entsprechend an-
geregt wurden.
Bezu¨glich der Fragestellung nach einer mo¨glichen Einflussnahme verschiedener
computerbasierter Kommunikationstechnologien auf die Wahrnehmung von sozialer
Pra¨senz und der Ausbildung der Vertrauensannahmen bleibt festzuhalten, dass sich
hier erneut a¨hnliche Ergebnisse zeigten, wie auch schon in der ersten Vergleichs-
studie. So ergaben sich nur signifikante Unterschiede zwischen der reinen Text-
Bedingung und den vier restlichen Kommunikationssettings und dies auch nur fu¨r
die sta¨rker sozio-emotionalen Aspekte, wie den sozialen Pra¨senz-Faktor Na¨he/Ver-
stehen oder aber der Vertrauensannahme ABT. Das Video-Setting, sowie die beiden
Avatar-Bedingungen konnten sich hingegen, trotz ihrer zusa¨tzlichen visuellen cues,
nie klar von der reinen Audio-Kommunikation abheben. Dies zeigte sich auch bei
den weiterfu¨hrenden Aspekten wie der Wahrnehmung des Interaktionspartners als
Individuums/Transparenz des Mediums, sowie der Zufriedenheitsbewertung Effekti-
vita¨t. Auch diese Faktoren beinhalten eine sozio-emotionale Evaluationskomponen-
te bzw. stehen mit diesen auch korrelativ in einem engen Verha¨ltnis. Wa¨hrend sich
bezu¨glich der restlichen Aspekte keinerlei bedeutsame Unterschiede zeigten, fu¨hrte
die reine Text-Kommunikation auch bei diesen zu einem deutlich defizita¨ren Er-
leben im Vergleich zu allen anderen Kommunikationsbedingungen. Die „reichhal-
tigeren“ visuellen Settings erbrachten hingegen auch hier im Vergleich zur reinen
Audio-Bedingung keinen bedeutsamen „Mehrgewinn“. Daraus la¨sst sich schließen,
dass anscheinend allein das Vorhandensein einer menschlichen Stimme der entschei-
dende Faktor fu¨r die hier aufgefundenen Unterschiede zu sein scheint. Denn dies ist
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den vier Bedingungen Audio, Video, RCA und RMA gemein und dies ist es, was
sie entscheidend von der reinen Text-Kommunikation unterscheidet. Die Ergebnis-
se deuten damit auf eine besondere Stellung der menschlichen Stimme hin und all
den kommunikativen Mo¨glichkeiten, die mit ihren verbalen und para-verbalen Kom-
ponenten verbunden sind. Damit scheint sich zumindest fu¨r die sozio-emotionalen
Aspekte der zwischenmenschlichen Kommunikation so etwas wie „eine Macht der
Stimme“ herauszukristallisieren. In der allta¨glichen FtF-Situation ist die Stimme und
die zusa¨tzlichen visuellen Informationen so untrennbar miteinander verbunden, dass
einem nur selten auffa¨llt, welche Bedeutung sie doch einnimmt und wie viele auch ge-
rade zwischenmenschlich, bedeutsame Informationen ausschließlich mit ihr vermit-
telt werden ko¨nnen. Darauf deuten ja auch die angefu¨hrten Ergebnisse von Lee und
Nass (2001) hin. So ist das, was ein Neugeborenes, aufgrund seiner eingeschra¨nkten
visuellen Fa¨higkeiten, neben dem Geruch seiner Mutter als erstes wahrnimmt, ihre
Stimme. Lieder und das Erza¨hlen von Geschichten bilden seit langem ein essentielles
Element des menschlichen Beisammenseins und das in den unterschiedlichsten Kul-
turen. Dieser Sachverhalt spiegelt sich aktuell in unserer Gemeinschaft durch den in
den letzten Jahren neu erstandenen Boom um Ho¨rspiele und Ho¨rbu¨cher wieder, die
eine immer gro¨ßere Beliebtheit erfahren. Dabei scheint es nicht nur so zu sein, dass
diese das geschriebene Wort, also Bu¨cher ersetzten, sondern auch zunehmend visu-
elle Medien wie Fernsehen, DVD oder aber Kino. Bei dem rein auditiven Erlebnis
wird durch den Einsatz para-verbaler Mo¨glichkeiten zum einen schon eine Vielzahl
an Informationen u¨bertragen, z.B. zur emotionalen Gemu¨tslage des anderen, zum an-
deren erlaubt es immer noch eine Vielzahl von Imaginationsprozessen, die ungesto¨rt
von eventuell diskrepanten visuellen Informationen ablaufen ko¨nnen. So muss z.B.
die Aussage „er/sie hat eine sexy Stimme“ nicht zwangsla¨ufig damit einhergehen,
dass man den anderen, auch rein visuell betrachtet, als attraktiv bezeichnen wu¨rde.
In einer FtF-Interaktion wu¨rde man sowohl die auditiven, als auch visuellen Infor-
mationen untrennbar gleichzeitig erhalten, so dass einem die Bedeutung der „sexy“
Stimme fu¨r die eigenen Einscha¨tzung des anderen vermutlich nicht wirklich bewusst
werden wu¨rde. Erst wenn visuelle Informationen fehlen und man gezwungen ist, sich
auf die rein auditiv u¨bertragbaren Aspekte zu konzentrieren, wird dies deutlicher.
Wie viel Einfluss die Art der Stimme haben kann, konnten Lee und Nass (2001;
2005) in ihren bereits erwa¨hnten Untersuchungen bezu¨glich des Einflusses einer ex-
trovertiert vs. introvertiert gestalteten Stimme auf das soziale Pra¨senz-Erleben ver-
deutlichen. Dass die Stimme zudem auch dazu dienen kann, den anderen als unver-
wechselbares Individuum zu betrachten, zeigt nicht nur der Alltag, in dem es in der
Regel jedemmeistens gelingt, vertraute Personen bei einem Telefonat allein schon am
Klang der Stimme zu identifizieren, sondern auch der Wiedererkennungseffekt, den
manche Synchronstimmen mit sich bringen. So kann es durchaus sein, dass sich ein
Synchronsprecher derartig als „Stimme“ fu¨r einen bestimmten ausla¨ndischen Schau-
spieler etabliert, dass ein Wechsel entweder als sto¨rend oder aber als undenkbar emp-
funden wird. Die tatsa¨chlich existierende Person hinter der deutschen Stimme von
316
6.5 Diskussion der Ergebnisse der Hauptstudie
„Jack Nickolson“ FtF kennen zu lernen, du¨rfte fu¨r die meisten sicherlich ein zuna¨chst
a¨ußerst verwirrendes Ereignis sein.
Es stellt sich also die Frage, braucht die mediierte Kommunikation u¨berhaupt die-
se visuellen Information? Bisher wurde vielfach davon ausgegangen, dass es das
goldenen Ideal der FtF-Interaktion, mit immer aufwendigeren technologischen Mit-
teln, umzusetzen gilt. Dabei wurde nie bedacht, dass Menschen im Alltag „zwangs-
weise“ den Gegebenheiten der FtF-Kommunikation unterworfen sind, ohne dass ih-
nen irgendeine Wahl bleibt. Visuelles und auditives sind fast untrennbar miteinan-
der verknu¨pft und wirken gemeinsam. Erst wenn entsprechende Modalita¨ten fehlen,
wie dies z.B. bei blinden oder aber tauben Menschen der Fall ist, werden die ver-
schiedenen Modalita¨ten sta¨rker voneinander getrennt. Die mediierte Kommunikati-
on stellt eine solche Trennung „ku¨nstlich“ her und erst dadurch ergeben sich nun
neue U¨berlegungsmo¨glichkeiten, was von den Gegebenheiten der unmediierten FtF-
Interaktion nun tatsa¨chlich umgesetzt werden sollte und ob manche Dinge nicht durch
die technologischen Besonderheiten sogar gu¨nstiger gestaltet werden ko¨nnte. Denn
setzt man die fu¨r diese Studie vorliegenden Ergebnisse in das entsprechende Span-
nungsfeld bereits existierender Forschung, so muss festgehalten werden, dass bisheri-
ge Studien weder klar gegen die Bemu¨hungen des Implementieren visueller cues, mit-
tels video- oder aber avatarbasierter Technologie sprechen, noch klare Beweise dafu¨r
anfu¨hren. So widersprechen z.B. die bisherigen Studienergebnisse von Garau (2005),
Garau, Slater, Bee und Sasse (2001), sowie Slater und Steed (2002) dem hier disku-
tierten besonderen Stellenwert der menschlichen Stimme in der Hinsicht, dass sich in
ihren Untersuchungen ein klarer Vorteil fu¨r die Nutzung visuell-basierter Technolo-
gien, wie z.B. Avataren und Video, im Vergleich zur reinen Audio-Kommunikation
ergab. Andere Studien hingegen, wie z.B. die von Sallna¨s (2002), Whittaker und O-
Canaill (1997), Matsuura et al (1993), Anderson et al. (1996) und Olson et al. (1996),
kommen zu a¨hnlichen Ergebnissen, wie die hier diskutierte Untersuchung, da auch sie
keinen Vorteil von weiteren visuellen Informationen u¨ber die Audio-Kommunikation
hinaus nachweisen konnten. Wodurch la¨sst sich diese Diskrepanz in den Ergebnis-
sen erkla¨ren? Anzufu¨hren wa¨ren in diesem Zusammenhang verschiedene einfluss-
nehmende Aspekte, die auch fu¨r diese Untersuchung und ihre Diskussion a¨ußerst
relevant sind:
Technologischen Umsetzung und Implementierung:
Wie bereits mehrfach erwa¨hnt, spielt die tatsa¨chliche Art und Weise der technolo-
gische Umsetzung eines computerbasierten Kommunikationsansatzes mit eine ent-
scheidende Rolle. So ist fu¨r die vorliegende Untersuchung u.a. festzuhalten, dass kein
aufwendiges Video-Tunnelsystem oder aber –Spiegelsystem zum Einsatz kam, son-
dern eine, wenn auch sehr leistungsstarke, herko¨mmliche Webcam. Diese erlaubte
jedoch, aufgrund ihrer technologischen Restriktionen, keine entsprechende Blick-
winkelkorrektur, die fu¨r die Herstellung von direktem Blickkontakt zwischen den
Teilnehmern auch in der mediierten Videosituation notwendig gewesen wa¨re. Die-
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se technologische Besonderheit bildet hingegen ein essentielle Kernelement in der
erwa¨hnten Studie von Garau et al. (2001), da sich die Forscher insbesondere fu¨r den
Einfluss von Blickkontakt interessieren. Zudem wird die Konzentration sowohl in der
Video- als auch in der entsprechenden Avatarbedingung nur auf die Darstellung des
Kopfes des Interaktionspartners gelegt, der zudem fullscreen abgebildet wurde. In der
vorliegenden Studie hingegen wurde ein weitaus kleineres Kommunikationsfenster in
einen virtual workspace integriert, der zudem vermutlich auch selbst schon einen
großen Teil der Aufmerksamkeit der Teilnehmer auf sich zog und eventuell auch ei-
ne sta¨rkere Aufgabenfokusierung bewirkte. Der von Garau et al. (2001) eingesetzte
Videotunnel hingegen konzentriert die Aufmerksamkeit der Teilnehmer „ku¨nstlich“
auf die visuelle Abbildung ihres Gegenu¨bers. „Ku¨nstlich“ in dem Sinne, da auch
in FtF-Interaktionen durchaus eine Vielzahl an zusa¨tzlichen unterschiedlichen Rei-
zen auf die Interaktionspartner einwirken ko¨nnen, welche die Aufmerksamkeit ab-
lenken ko¨nnten. So du¨rfte sich das Erleben einer FtF-Interaktion in einem schalli-
solierten und ansonsten leeren Raum, in welchem man seinem Interaktionspartner
direkt gegenu¨bersitzt und ausschließlich mit diesem zu reden hat und das, ohne wei-
teres Arbeitsmaterial zu verwenden, z.B. gravierend von einer FtF-Interaktion mit
dem gleichen Partner in einem gescha¨ftigen Großraumbu¨ro unterscheiden, bei wel-
cher man noch gemeinsam u¨ber verschiedene vorliegende Entwu¨rfe zu diskutieren
hat. Zudem ist natu¨rlich zu beachten, dass in der vorliegenden Studie die genutzten
Avatare zwar die in Echtzeit animierte U¨bertragung der Blick-, Rumpf-, Arm- und
Ko¨rperbewegungen, jedoch noch keinerlei Darstellung einer entsprechenden Mimik
ermo¨glichten. Der Sinnsatz „ein La¨cheln sagt manchmal mehr als tausend Worte“
konnte demnach fu¨r die beiden Avatar-Bedingungen nicht zum Tragen kommen. In
der Video-Bedingung hingegen war dies zwar durchaus mo¨glich, denkbar wa¨re je-
doch hier, dass die U¨bertragung oder aber eine eventuell bewusst kaum wahrnehm-
bare zeitliche Verzo¨gerung diesen vermeintlichen visuellen Vorteil deutlich vermin-
derte. Ebenso zu erwa¨hnen ist, dass zwar in allen fu¨nf Kommunikationsbedingungen
die Teilnehmer die beschriebenen Capture Devices trugen, diese jedoch nur in der
Videobedingung auch fu¨r den Interaktionspartner „sichtbar“ wurden und sich gege-
benenfalls auch als zusa¨tzlich sto¨rend erwiesen haben ko¨nnten. Es zeigt sich also,
dass sich die in dieser Studie zum Einsatz gekommene technologische Umsetzung
der verschiedenen computerbasierten Modalita¨ten in vielen Punkten deutlich von an-
deren Unersuchungen abhob. Es ergaben sich aus dem Setting sowohl technologische
Einschra¨nkungen, als auch Verbesserungen im Vergleich zu anderen Umsetzungen,
wie z.B. die Echtzeiterfassung und -animation einer Vielzahl an dynamischen Bewe-
gungsaspekten.
Art der Aufgabenstellung:
Ebenso beachtet werden sollte die Art der Aufgabenstellung, die sich auch wiederum
von Studie zu Studie gravierend unterscheiden kann. Zu u¨berlegen wa¨re in diesem
Zusammenhang, ob z.B. bestimmte visuelle Hinweisreize, je nach Zielsetzung der
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Interaktion, eventuell an Bedeutung verlieren, bzw. ihr Fehlen nicht die gravierenden
Konsequenzen mit sich bringt, die im Sinne eines media richness Ansatzes zu erwar-
ten wa¨ren. In der unmediierten FtF-Kommunikation ergibt sich die Frage nach der
Aufgabenstellung von Natur aus nicht, da den Interaktionspartnern keine andereWahl
bleibt, als das volle zur Verfu¨gung stehende Spektrum der Multimodalita¨t als gegeben
zu akzeptieren. Fu¨r die mediierte Kommunikation und die Frage nach dem optimalen
technologischen Ansatz erscheint die Aufgabenstellung hingegen von gravierender
Bedeutung und du¨rfte die jeweiligen Ergebnisse sicherlich mit beeinflussen. Zudem
war die Aufgabe im Rahmen dieser Studie erneut in einer Art Rollenspiel einge-
bettet gewesen, wodurch fu¨r die Teilnehmer eventuell das Gefu¨hl von perso¨nlicher
Relevanz vermindert wurde. Auch das ko¨nnte theoretisch dazu gefu¨hrt haben, dass
zusa¨tzliche visuelle Informationen nicht die Bedeutung fu¨r eine Annahmebildung
bezu¨glich des Interaktionspartners gehabt zu haben scheinen, die vielleicht zu er-
warten gewesen wa¨re. Allerdings bleibt anzumerken, dass auch andere Forscher in
diesem Zusammenhang Aufgabenstellungen einsetzen, die ein Rollenspiel umfassen,
wie dies z.B. in der Studie von Garau (2005) der Fall gewesen war, die jedoch durch-
aus zu dem Ergebnis kommt, dass visuelle Kommunikationsbedingungen der reinen
Audio-Kommunikation u¨berlegen wa¨ren.
Betrachtete Faktoren und ihre Erfassung:
Gemessen werden kann nur das, was auch erfasst wird. Und der Erfolg einer Er-
fassung ha¨ngt zudem von der Qualita¨t der verwendeten Messinstrumente ab. Diese
einfache Tatsache muss man sich immer wieder vor Augen fu¨hren, da sich die ver-
schiedenen Studien teilweise stark von der vorliegenden bezu¨glich ihresMessansatzes
unterscheiden. Bereits in der Diskussion zur ersten Studie wurde dieser Problematik,
auch in Hinblick auf die Sensitivita¨t der verwendeten Messinstrumente, nachgegan-
gen. So wurde kritisch angesprochen, dass selbst Biocca et al. (2001) den Erfolg
ihrer Entwicklung eines multidimensionalen Messinstrumentes an dem Auffinden
vorher angenommener medialer Unterschiede festmachen. In eine a¨hnliche Argumen-
tationsschiene verfallen auch Hauber et al. (2005), die in ihrer Studie ein 2- und 3-
dimensionales Videokonferenzsystem hinsichtlich der erlebten sozialen Pra¨senz ver-
glichen und dazu sowohl eine fru¨here Version des Network Minds Measure of Social
Presence einsetzten, als auch die urspru¨nglichen bipolaren Items von Short und Wil-
liams (1976). Sie merken an, dass, wa¨hrend es dem Itemsatz von Biocca et al. (2001)
nicht „gelang“ mediale Unterschiede aufzuzeigen, sich fu¨r die bipolaren Items, durch-
aus ein ho¨heres soziales Pra¨senz-Erleben fu¨r die 3-dimensionale Videokonferenzva-
riante aufzeigen ließ. Auch ihre Argumentation beruft sich darauf, dass es dem auf
Biocca et al. (2001) basierenden Messinstrument insgesamt an der notwendigen Sen-
sitivita¨t gegenu¨ber existierenden medialen Unterschieden fehlen wu¨rde, wa¨hrend die
urspru¨ngliche und a¨lteste Form soziale Pra¨senz zu erfassen, entsprechende Unter-
schiede aufzeigen ko¨nne. Zuna¨chst einmal ist diese Form der Argumentation in sich
schon fragwu¨rdig, da es nicht darum gehen sollte, ein Messinstrument danach aus-
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zusuchen, ob es die eigenen impliziten Hypothesen auch in die gewu¨nschte Richtung
abbildet. Zwar ist es durchaus angebracht, dem verwendeten Messinstrumenten im-
mer mit einer gewissen Kritik gegenu¨ber zu stehen, allerdings sollten unliebsame
Ergebnisse nicht auf diese Weise leichtfertig „aus der Welt geschafft“ werden. So
wu¨rde man ansonsten in Gefahr laufen, die eigenen theoretischen Vorstellung ge-
genu¨ber der Empirie zu immunisieren. Wenn der erwartete Unterschied nicht aufge-
funden wird, wird so lange nach einem geeigneten Messinstrument gesucht, bis eines
die gewu¨nschten Ergebnisse erbringt. Dabei ist es grundsa¨tzlich eine gute Idee, ver-
schiedene Messansa¨tze fu¨r ein Konstrukt in einer gemeinsamen Studie gegenu¨ber zu
stellen, wie es bei Hauber et al. (2005) geschehen ist. Dann allerdings sollte man
sich auch konstruktiv mit der Frage auseinander setzen, warum diese beiden Mess-
ansa¨tze zu unterschiedlichen Ergebnissen kommen. In diesem Fall du¨rfte es nicht nur
einfach etwas damit zu tun haben, dass das eine Messinstrument grundsa¨tzlich als
qualitativ schlechter anzusehen ist, sondern es misst soziale Pra¨senz schon aus sei-
nem Grundversta¨ndnis anders. Wie schon in Kapitel 2 ausfu¨hrlich besprochen, ver-
folgen die Einscha¨tzungen mittels bipolarer Adjektivpaare nach Short und Williams
(1976) einen ganz anderen Ansatz, in dem durch sie die Teilnehmer eine vermutete
Eigenschaften des Mediums bewerteten sollen. Die Items von Biocca et al. (2001)
zielen hingegen, unabha¨ngig von einer direkten Einscha¨tzung des Mediums, allein
auf das Erleben der eigentlichen Interaktion ab. Es werden demnach vom Grund-
prinzip her schon zwei vo¨llig unterschiedliche Aspekte erfasst, die auch einer un-
terschiedlichen Denktradition entspringen, die jedoch beide mit dem Label soziale
Pra¨senz versehen sind. Statt also das eine Messinstrument von vornherein als unge-
eignet zu bezeichnen, da es keinerlei mediale Unterschiede aufzeigt, sollten Hauber
et al. (2005) lieber der a¨ußerst interessanten Frage nachgehen, warum sich anschei-
nend die direkten Einscha¨tzungen des Mediums seitens der Nutzer offensichtlich von
den Einscha¨tzungen bezu¨glich des Erlebens der eigentlichen zwischenmenschlichen
Interaktion so deutlich unterscheiden. Das Auffinden von mangelnden Unterschie-
den kann die CMC-Forschung ebenso essentiell weiterbringen, wie die Pra¨sentation
„gravierender“ Unterschiede, die den eigenen impliziten Erwartungen entsprechen.
Gegen ein Sensibilita¨tsproblem bei den vorliegenden Messinstrumenten zur Erfas-
sung von empfundener sozialer Pra¨senz und Vertrauensannahmen spricht auch, dass
u¨ber diese beiden Aspekte hinaus auch noch verschiedene andere Bewertungskom-
ponenten erfasst und zu diesen beiden Hauptkonstrukten in Beziehung gesetzt wur-
den. In diesen spiegelt sich ebenfalls das fu¨r die beiden Hauptaspekte aufgefundene
Wirkungsbild der verschiedenen Kommunikationsbedingungen entsprechend wieder.
Zu argumentieren, dass die Messinstrumente fu¨r sa¨mtliche der betrachteten Aspekte
nicht sensibel genug waren, um die nach der Media Richness-Theorie zu erwarte-
ten medialen Unterschiede „heraus zu kitzeln“, wa¨re ziemlich gewagt und sicherlich
in keiner Weise fu¨r die weitere Forschungsdiskussion auf diesem Gebiet gewinnbrin-
gend. Dieses Beispiel verdeutlicht jedoch, wie allein durch den gewa¨hlten Messansatz
und dessen zugrundeliegende Forschungslogik unterschiedliche Ergebnisse zustande
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kommen ko¨nnen. Das zeigte sich ansatzweise durchaus auch in der vorliegenden Stu-
die, da sich hier Unterschiede zwischen den subjektiven Effektivita¨tseinscha¨tzung
seitens der Teilnehmer und den tatsa¨chlich erhobenen Diskussionsergebnissen zeig-
ten. Diese Ergebnisse ko¨nnen jedoch aufgrund der bereits ausfu¨hrlich diskutierten
Einschra¨nkungen nur als ein mo¨glicher Hinweis gedeutet werden.
Besondere Eigenschaften der jeweiligen Teilnehmer oder aber der
Untersuchungssituation:
In der bisherigen Forschung wird durchaus immer wieder diskutiert, dass in CMC-
Situationen eine Vielzahl an zusa¨tzlichen Einflussfaktoren eine Rolle spielen, die
u¨ber die reinen Grundu¨berlegungen hinsichtlich der prinzipiellen Unterschiede der
verschiedenen mediierten Kommunikationsformen, wie z.B. geschrieben Sprache vs.
gesprochene Sprache vs. gesprochene Sprache + visuelle Hinweisreize, weit hinaus
gehen. Was alles eine mo¨gliche einflussreiche Rolle, insbesondere auch in Hinblick
auf die Erfassung von sozialer Pra¨senz und der Ausbildung von Vertrauensannah-
men haben kann, ist aufgrund des komplexen und dynamischen Geschehens, das der
zwischenmenschlichen Interaktion eigen ist, kaum abzuscha¨tzen. Dies la¨sst auch ver-
muten, dass die jeweiligen Studien, selbst wenn sie die gleichen Technologien und
den gleichen Messansatz nutzen, immer noch zur Zeit kaum kalkulierbaren Varian-
zen unterliegen. Um jedoch trotz dieses vagen Zustands langfristig zu valideren Aus-
sagen kommen zu ko¨nnen, gilt es nicht etwa, vor dieser komplexen Problematik die
Augen zu verschließen, sondern vielmehr sich der damit verbundenen Herausforde-
rung zu stellen. Potentielle Einflussfaktoren ko¨nnen sowohl bestimmte Eigenschaften
der Interaktionsteilnehmer sein, als auch Besonderheiten der Untersuchungssituation
und den dabei zum Einsatz kommenden Technologien oder aber Mitarbeitern. Zwei
immer wieder zur Sprache kommende Aspekte, die vorangegangene Expertise der
Nutzer im Umgang mit Computertechnologien und das Erleben der Interaktion mit
den in der Untersuchung verwendeten Technologien oder aber Programmen, wurden
in der vorliegenden Studie na¨her betrachtet. Anders als in anderen Studien wurde da-
bei insbesondere fu¨r den Aspekt der Expertise darauf geachtet, einen breiteren mul-
tidimensionalen Ansatz zu wa¨hlen, um auf diese Weise zu differenzierten Aussagen
kommen zu ko¨nnen. Zwar zeigte sich in dieser Studie im Rahmen der kovarianzana-
lytischen Ergebnisse, abgesehen bei dem Aspekt der Co-Pra¨senz, keine gravierenden
Abweichungen zu den vorangegangenen Ergebnissen, jedoch verdeutlichen die dar-
auf folgenden Regressionsanalysen, dass es noch verfru¨ht ist, eine potentielle Ein-
flussnahme bestimmter Faktoren fu¨r zuku¨nftige Studien auszuschließen. Es besteht
ein nicht zu unterscha¨tzendes Einflusspotential, dass zudem ein komplexeres Wir-
kungsgefu¨ge widerzuspiegeln scheint. Hierauf sollte demnach auch in Zukunft ein
sta¨rkeres Augenmerk gelegt werden. Dabei bleibt zu beachten, dass in dieser Stu-
die, abgesehen noch vom Alter und dem Geschlecht der Teilnehmer, nur zwei weitere
mo¨glicheWirkungsfaktoren als Kontrollfaktoren mit erhoben wurden. DieWirkungs-
zusammenha¨nge dieser beiden und das Auffinden weiterer wird mit eine der großen
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Herausforderungen der CMC-Forschung fu¨r die na¨chsten Jahre darstellen. Eine sys-
tematische Erforschung der sozialen Pra¨senz und der Ausbildung von Vertrauensan-
nahmen ohne die Beru¨cksichtigung solcher Faktoren wa¨re demnach nicht unbedingt
zielbringend.
Mit diesen Hinweisen sollen die Ausfu¨hrungen bezu¨glich der Hauptstudie enden.
In dem nun folgenden und letzten Kapitel sollen die Ergebnisse der beiden durch-
gefu¨hrten Studien noch einmal integrativ betrachtet und ein abschließendes Resumee
gezogen werden.
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Psychology is the physics of VR.
(Bricken,W., 1990)
In diesem letzten Kapitel soll nun abschließend ein Resu¨mee u¨ber die Ausfu¨hrungen
der vorangegangenen Kapitel erfolgen. Bevor jedoch eine Gesamtbewertung der em-
pirischen Ergebnisse angegangen werden soll, erscheint es sinnvoll, noch einmal kurz
zum Beginn zuru¨ckzukehren, um sich zu vergegenwa¨rtigen, welche grundsa¨tzlichen
U¨berlegungen zu diesen Studien gefu¨hrt haben und wo sie ihren Ursprung nahmen.
Alles hatte seinen Ursprung in einer kleinen, zuna¨chst unscheinbaren Zusatzfunk-
tion des fru¨hen ARPANETs, die einige Wissenschaftler fu¨r ihre perso¨nlichen Zwe-
cke neu entdeckten und entwickelte sich schließlich zu einem der wohl relevantesten
Forschungsfelder des 21. Jahrhunderts. Das Bestreben, mittels vernetzter Computer-
systeme, ra¨umlich voneinander getrennten Menschen, das zu ermo¨glichen, was fu¨r sie
unerla¨sslich ist, na¨mlich miteinander zu kommunizieren, ist heutzutage so bedeutsam,
wie nie zuvor. Dabei zeichnen die Visionen der Entwickler und Forscher mittlerweile
ku¨hne Bilder einer computervermittelten Zukunft, in welcher die ra¨umlichen Barrie-
ren zwischen Menschen sich auflo¨sen und neue Kommunikationswelten virtuell er-
schaffen werden. La¨ngst steht nicht mehr der bloße und effektive Austausch an Infor-
mationen im Vordergrund, sondern vielmehr die Erschaffung von neuen Strukturen,
die Raum bieten fu¨r eine sozio-emotional reichhaltige Kommunikation. Menschen
sind soziale Wesen und das sollen sie auch im neuen virtuellen Zeitalter ungehindert
sein ko¨nnen, losgelo¨st von den Ketten ihrer physikalischen Begrenzungen, frei in ih-
rem Streben, miteinander zu kommunizieren und zu interagieren. Und tatsa¨chlich hat
die computervermittelte Kommunikation in den letzten Jahren zweifellos einen im-
mer ho¨heren Stellenwert im Alltag fu¨r das menschliche Miteinander erhalten. So wur-
den in demAnfangskapitel die zur Zeit ga¨ngigsten synchronen Ansa¨tze zur computer-
vermittelten Kommunikation vorgestellt und die damit verbundenen Mo¨glichkeiten
und Nachteile ausfu¨hrlich diskutiert: Text-Chat, Voice over IP und Videokonferenz.
Zu der Betrachtung dieser drei, man ko¨nnte fast sagen, eher herko¨mmlichen oder
gebra¨uchlichen Kommunikationstechnologien, wurde noch eine vierte hinzugefu¨gt.
Diese hat im Laufe der letzten Jahre einhergehend mit der enormen Leistungssteige-
rung moderner Computersysteme das virtuelle Netzwerk zunehmend fu¨r sich erobert:
Avatare. Diese computeranimierten virtuellen Stellvertreter und mit ihnen die com-
puteranimierten virtuellen Umgebungen sollen nachWunsch einiger Forscher die Zu-
kunft der zwischenmenschlichen Kommunikation entscheidend gestalten und pra¨gen.
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Entsprechend wurde diesem neuen Technologieansatz eine besondere Aufmerksam-
keit im ersten Kapitel geschenkt, wo dessen Potential aber auch die dazugeho¨rigen
Schwierigkeiten ausfu¨hrlich diskutiert wurden. Darunter die Besonderheiten, gleich-
zeitig die visuelle Repra¨sentation des Nutzers und die U¨bertragung von verschie-
denen visuellen cues, (z.B. nonverbalen Verhaltensaspekten) zu ermo¨glichen, wie
man es von dem Videoansatz her kennt, jedoch bei einer gleichzeitigen Anonymi-
sierung des Nutzers, wie es sonst nur im Rahmen von reiner Text- oder aber Audio-
Kommunikation der Fall sein kann. Daru¨ber hinaus die Mo¨glichkeit der ra¨umlichen
Integration von Avataren in eine computeranimierte virtuelle Umgebung, die fu¨r die
Interaktionspartner neue gemeinsame Raumstrukturen entstehen la¨sst, die z.B. auch
gemeinsame Objektreferenzen erlauben. Die Ausfu¨hrungen in Kapitel 1 verdeutlich-
ten damit nicht nur die Bandbreite bereits etablierter Technologien, sondern auch das
außerordentlich breitgefa¨cherte Potential, das in dem Einsatz solcher Avatare fu¨r die
Gestaltung der zwischenmenschlichen Kommunikation steckt. Aus diesen Darstel-
lungen ergaben sich zwangsla¨ufig die Fragen, welche die CMC-Forschung bereits
seit Jahrzehnten bescha¨ftigen: Welchen Einfluss haben die verschiedenen computer-
basierten Technologien auf die zwischenmenschliche Kommunikation, insbesondere
auch auf ihre sozio-emotionalen Komponenten? Wie wirken sich ihre Mo¨glichkeiten
und Restriktionen aus? Wie sollte ein computerbasiertes Kommunikationsmedium
gestaltet sein, um die Interaktion zwischen Menschen auch u¨ber gro¨ßere ra¨umliche
Distanzen hinweg nicht nur zu ermo¨glichen, sondern zu unterstu¨tzen? Oder wie Bill
Gates (1999) es in einem Satz auf den Punkt brachte: „What is it about sitting face to
face that we need to capture?“ (S. 2).
Dass diese Frage in keiner Weise trivialer Natur ist und auch noch nicht als hin-
reichend beantwortet gelten kann, verdeutlichte die in Kapitel 2 gefu¨hrte Diskussion
der beiden theoretischen Hauptstra¨nge der CMC-Forschung: dem defizita¨ren Strang
(Daft & Lengel, 1984; Dubrovsky, Kiesler & Sethna, 1991; Kiesler, Siegel &McGui-
re, 1984; Kiesler & Sproull, 1992; McGuire, Kiesler & Siegel, 1987; Rutter, 1987;
Sproull & Kiesler, 1986) und dem kompensatorischen Strang (Kock, 2001; Walthers,
1992; 1996). Vertreter des ersten betonen die Multimodalita¨t nach dem Ideal der FtF-
Kommunikation und die zwangsweise defizita¨re Situation bisheriger Technologie-
ansa¨tze. Damit verbunden zu sehen ist die Forderung, dass fu¨r eine sozio-emotional
„reichhaltige“ Kommunikation eine Entwicklung der Technologie nach diesem Vor-
bild, das kaum erreicht werden kann, unumga¨nglich ist. Vertreter des kompensato-
rischen Ansatzes betonen hingegen sta¨rker die Kreativita¨t und Anpassungsfa¨higkeit
der Nutzer, welche die Restriktionen von Kommunikationsmedien umgehen ko¨nnen,
ganz im Sinne eines „der Wille zur sozio-emotionalen Kommunikation sucht sich
schon seinen Weg“. In diesem Zusammenhang wird die FtF-Interaktion nicht mehr
automatisch als Ideal anerkannt, sondern auch gerade die neuen vera¨nderten kommu-
nikativen Mo¨glichkeiten betont, die sich aus den Restriktionen von Computermedien
ergeben. Wa¨hrend man also Bill Gates (1999) Frage nach den defizita¨ren Ansichten
her nur mit einem klaren „alles“ beantworten ko¨nnte, wu¨rde sich von dem anderen
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theoretischen Blickwinkel her wohl eher ein „weniger ist manchmal mehr“ ergeben.
Die bisherige empirische Befundlage ist, wie die Ausfu¨hrungen in Kapitel 2 zeigten,
im besten Sinne als widerspru¨chlich zu bezeichnen, was sicherlich auch auf die Kom-
plexita¨t der Forschungsthematik an sich zuru¨ckzufu¨hren ist. Zu vermuten bleibt daher,
dass keiner der beiden Seiten der Vorzug zu geben ist, sondern die Wahrheit vermut-
lich eher in der Mitte zwischen den beiden Extrempositionen zu suchen ist, oder wie
Herring (2003) so scho¨n formuliert: “Now the question is no longer: does technology
shape human communication, but rather under what circumstances, in what way, and
to what extent ?” Aber gerade dieser Schluss la¨sst die Notwendigkeit weiterer, und
vor allem systematischerer, empirischer Studien umso gravierender erscheinen. Vor
allem auch, da die CMC-Forschung bis zum jetzigen Zeitpunkt den technologischen
Entwicklungen eher „hinterhinkte“, also sich mit der nachtra¨glichen Evaluation be-
reits bestehender Ansa¨tze und Systeme begnu¨gte. Doch gerade mit der beginnenden
Entdeckung der avatarbasierten Kommunikation, ihren vielfa¨ltigen und vo¨llig neuar-
tigen Gestaltungsmo¨glichkeiten, aber auch kaum abzuscha¨tzenden Konsequenzen, er-
scheint dies nicht mehr ausreichend. In den kommenden Jahren wird entsprechendes
Wissen, basierend auf einer mo¨glichst umfassenden empirischen Grundlage, drin-
gend beno¨tigt, um die Entwicklung und Gestaltung von Avatarsystemen aktiv zu len-
ken. Aber, obwohl die Forschungsaktivita¨ten auf diesem Gebiet in den letzten Jahren
deutlich zugenommen haben, fehlt insbesondere hier das Wissen noch weitgehend,
vor allem auch im direkten medialen Vergleich mit den anderen computerbasierten
Kommunikationsansa¨tzen, Text, Audio und Video. Ziel der vorgestellten Studie war
daher vorrangig, hier einen kleinen, aber dennoch essentiellen Beitrag zu leisten.
Wenn man sich jedoch auf dem Gebiet der CMC mit der Evaluation von entspre-
chenden Technologieansa¨tzen bescha¨ftigen will, stellt sich die Frage, anhand wel-
cher Kriterien dies geschehen soll. Fu¨r die vorliegenden Studien wurden dazu zwei
Konstrukte ausgewa¨hlt, deren sozio-emotionale Relevanz fu¨r die computermediierte
Kommunikation bereits seit Jahren immer wieder thematisiert wird, die jedoch noch
nie in diesem Umfang in gemeinsamen Studien betrachtet wurden: soziale Pra¨senz
und zwischenmenschliches Vertrauen.
Das Konzept der sozialen Pra¨senz wurde ausfu¨hrlich in Kapitel 2 erla¨utert und dis-
kutiert, vor allem auch vor dem Hintergrund des theoretischen Spannungsfeldes, dass
sich durch die Annahmen der defizita¨ren und kompensatorischen Ansa¨tze ergibt. Da-
bei zeigte sich, dass dieses Konzept vom reinen Namen her zwar seit langem eine ste-
te Aufmerksamkeit in der CMC-Forschung genießt, jedoch bei na¨herer Betrachtung
kaum als einheitliches Konstrukt in Erscheinung tritt. Vielmehr bildetet es mittler-
weile eine Art „Label“ unter welchem sich unterschiedliche Definitionsschwerpunk-
te vereinen, was eine systematische Betrachtung kaum mo¨glich macht. Aus diesem
Grund wurde auf die Ausfu¨hrungen von Biocca et al. (2001) zuru¨ckgegriffen, die sich
um eine Integration der unterschiedlichen Schwerpunkte bemu¨ht und soziale Pra¨senz
definiert als
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. . . the moment-by-moment awareness of the co-presence of another sen-
tient being accompanied by a sense of engagement with the other (i.e. hu-
man, animate, or artificial being). Social presence varies from superficial
to deep sense of co-presence, psychological involvement, and behaviou-
ral engagement with the other. As a global, moment-by-moment sense
of the other, social presence is an outcome of cognitive simulations (i.e.
inferences) of the other’s cognitive, emotional, and behavioural disposi-
tions. (S. 2)
Entsprechend wurde basierend auf den U¨berlegungen von u.a. Biocca et al. (2001)
Nowak (2001, 2002), Kumar und Benbasat (2000a, 2000b) und Bailenson et al.
(2001) die Entwicklung eines Fragebogeninstruments u¨berdacht und vorgestellt, wel-
ches entgegen anderer Ansa¨tze eine multidimensionale Erfassung dieses komplexen
Konstruktes ermo¨glichen sollte.
Das Konzept des zwischenmenschlichen Vertrauens als essentielles Element einer
jeder Interaktion, sei sie nun mediiert oder unmediiert, wurde ausfu¨hrlich in Kapitel 3
vorgestellt und diskutiert. In diesem Zusammenhang wurde auf die Grundproblema-
tik hingewiesen, dass mediierte Interaktionen, im Vergleich zu FtF-Interaktionen,
aufgrund technologischer Restriktionen ein potentiell erho¨htes Risiko bezu¨glich
Missversta¨ndnissen und Fehleinscha¨tzungen mit sich bringen wu¨rden. Dies kann zu
einer erho¨hten Verunsicherung der Teilnehmer fu¨hren und die gemeinsame Interak-
tion, auch im Sinne von Kooperation, deutlich erschweren bzw. fu¨r die Beteiligten
kognitiv, wie auch emotional gesehen, belastender machen. Bestehendes Vertrauen
in den Interaktionspartner hilft, die dadurch entstehende Komplexita¨t zu vermindern
und Entscheidungen zu vereinfachen: „Virtuality requires trust to make it work: Tech-
nology on its own is not enough.“ (Handy, 1995, S. 44) Aber obwohl das Vorhanden-
sein von Vertrauen, insbesondere in mediierten Settings, in einem erho¨hten Maße
notwendig zu sein scheint, fa¨llt es Nutzern scheinbar schwerer, Vertrauen in den an-
deren aufzubauen, wenn sie diesem nicht FtF gegenu¨ber stehen ko¨nnen: „Trust needs
touch“ (Handy, 1995, S. 40). Diese Problematik wird darauf zuru¨ckgefu¨hrt, dass auf-
grund der technologischen Restriktionen wichtige social cues fehlen wu¨rden, die fu¨r
den Prozess des Vertrauensaufbaus unabdinglich wa¨ren. In Kapitel 3 wurde in die-
sem Zusammenhang darauf verwiesen, dass sich folgend dieser Logik eine Art „Teu-
felskreislauf“ bildet, da einerseits gerade in mediierten Situationen ein ho¨heres Maß
an Vertrauen in den Interaktionspartner von No¨ten erscheint, andererseits eben die-
ses ohne entsprechenden FtF-Kontakt wohl schwerer aufzubauen sei. Erkenntnisse
bezu¨glich des Einflusses von unterschiedlichen computervermittelten Technologien
sind daher entsprechend erforderlich. Einem umfassenden Erkenntnisgewinn steht je-
doch auch hier erneut das breite Spektrum an z.T. sehr unterschiedlichen Aspekten
entgegen, das unter dem Begriff Vertrauen aufzufinden ist. Aus diesem Grund wurde
dieses komplexe Konstrukt mit Hilfe der U¨berlegungen von McKnight et al. (2001)
eingeschra¨nkt auf den Betrachtungsaspekt der Trusting Beliefs, also den Annahmen
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bezu¨glich des Vertrauenswu¨rdigkeits-Potentials eines Interaktionspartners, welche
die Grundlage fu¨r weitere Entscheidungen und Verhalten bilden. U.a. basierend auf
der Arbeit von McAllister (1995), wurden diese Annahmen in cognition-based trust
(CBT) und affect-based trust (ABT) unterschieden. Auch fu¨r dieses Konstrukt wurde
also eine mehrdimensionale Herangehensweise gewa¨hlt
Insgesamt zeigte die Diskussion in den theoretischen Kapiteln, dass die empirische
Forschungslage auch bezu¨glich dieser beiden Konstrukte als extrem divergent und
wenig systematisch zu bezeichnen ist, insbesondere auch in Hinblick auf umfassende
mediale Vergleichsstudien, die zudem noch den neueren visuellen Ansatz der Avatar-
Kommunikation kaum beru¨cksichtigen. Das gemeinsames Ziel der vorgestellten zwei
Studien war es daher, einen Beitrag fu¨r die Bildung einer entsprechenden empiri-
schen Grundlage zu leisten. Dabei wurde von einer gerichteten Hypothesenbildung
abgesehen, da diese, angesichts der, wenn u¨berhaupt vorhandenen, sehr divergenten
theoretischen und empirischen Erkenntnisse, kaum als sinnvoll zu erachten war. Statt
also den Betrachtungswinkel von vornherein einzugrenzen, wurde eine eher explo-
rative Fragestellung gewa¨hlt. Hauptfragestellung war dabei in allen beiden Studien,
inwiefern sich die Interaktion mittels unterschiedlicher computerbasierten Kommu-
nikationsmo¨glichkeiten, insbesondere auch in Hinblick auf den Einsatz von Avataren,
auf das Erleben und die Einscha¨tzungen der Nutzer bezu¨glich der sozialen Pra¨senz
und den Vertrauensannahmen CBT und ABT auswirken wu¨rde. Tabelle 7.1 gibt in
diesem Zusammenhang noch einmal einen kurzen U¨berblick u¨ber die wichtigsten
Elemente der beiden Studien, ihre Gemeinsamkeiten und Unterschiede. Im weiteren
soll nun eine integrative Diskussion der Ergebnisse in Bezug auf die verschiedenen
Fragestellungen stattfinden. Dabei sollte an dieser Stelle noch einmal kurz hinterfragt
werden, ob dies u¨berhaupt mo¨glich ist. So wurde im Laufe der Kapitel an verschiede-
ner Stelle immer wieder explizit darauf hingewiesen, dass sich unterschiedliche Stu-
dien, aufgrund der vielfa¨ltigen zusa¨tzlichen Einflussfaktoren, die auf sie einwirken,
kaum hinsichtlich ihrer Ergebnisse miteinander vergleichen lassen. Dieser kritische
Hinweis ist weiterhin als gu¨ltig zu betrachten und soll hier auch nicht aufgeweicht
werden. Allerdings sind Studien u¨bergreifende Implikationen trotz allem notwendig,
um die weiterfu¨hrende Gestaltung der jeweiligen Computertechnologien und Folge-
studien entsprechend zu leiten, wie auch Schroeder (2002) ausdru¨cklich betont: „[ . . .
]one argument that is often made in this context-that it all depends on the task, on the
technology, on the participants, etc. -is obviously unsatisfactory, since we will need to
have valid generalizations about the capabilities of different media“ (S. xiii). Wichtig
ist in diesem Zusammenhang jedoch, fu¨r bestehenden Unterschiede zwischen einzel-
nen Studien, sei es bezu¨glich der Erfassung von bestimmten Konstrukten, wie z.B.
der sozialen Pra¨senz, den verschiedenen technologischen Umsetzungen eines Kom-
munikationsansatzes, der jeweiligen Aufgabenstrukturen, der zustande kommenden
Gruppenstruktur, etc. weiterhin sensibel zu bleiben, um insbesondere kontra¨re empi-
rische Ergebnisse auch angemessen hinterfragen zu ko¨nnen. Der Vorteil bei der nun
folgenden Diskussion ist zudem, dass die beiden hier vorgestellten Studien aufgrund
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des gemeinsamen Messansatzes und des wiederholt zum Einsatz gekommenen Fra-
gebogeninstruments, trotz aller Unterschiede durchaus eine gemeinsame empirische
Diskussionsgrundlage bereitstellen.
Tabelle 7.1: U¨bersicht u¨ber die beiden Experimente
Experimentalstudie I Experimentalstudie II









Frauen und Ma¨nner in gleichge-
schlechtlichen Gruppen
Frauen und Ma¨nner in gleichge-
schlechtlichen Gruppen







Text, Audio, RMA, FtF Text, Audio, Video, RMA, RCA & vir-
tual workspace „Cool Modes“
Aufgabenstellung Kooperationsaufgabe Diskussions- und Entscheidungsaufga-
be (Auswahl eines geeigneten Bewer-
bers)
Rollenspiel Rollenspiel
AVs 1. Soziale Pra¨senz 1. Soziale Pra¨senz
2. Vertrauensannahmen „CBT“ und
„ABT“
2. Vertrauensannahmen „CBT“ und
„ABT“
3. Wahrnehmung des Interaktionspart-
ners als Individuum
4. Zufriedenheit mit dem Verlauf und
dem Ergebnis der Interaktion
5. Effizienz des Urteils
Kontrollfaktoren 1. Vorangegangene Erfahrung im Um-
gang mit Computertechnologien
2. Bewertung der Interaktion mit der
Kommunikationsplattform
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7.1 Die Entwicklung und Bereitstellung von geeigneten
Messinstrumenten zur mehrdimensionalen Erfassung
der beiden Hauptkonstrukte soziale Pra¨senz und
Vertrauen sowie den zusa¨tzlich erfassten Faktoren.
Ein u¨bergreifendes Ziel der beiden vorgestellten Studien war es u.a. gewesen, Bio-
ccas et al. (2001, 2002) Vorstellungen bezu¨glich einer multidimensionalen Betrach-
tung des Konzeptes der sozialen Pra¨senz weiterzufu¨hren und sie zum ersten Mal ei-
ner solch umfassenden empirischen Betrachtung zu unterziehen. Die urspru¨ngliche
Version des „Networked Mind Measure of Social Presence Version 1.2“ (Biocca et
al., 2002) umschloss mit 34 Items die Aspekte: Co-presence, perceived attentional
engagement, perceived emotional contagion perceived comprehension, perceived be-
havioural interdependence und wurde um einige, inhaltlich a¨hnlich geartete Items er-
weitert. Dru¨ber hinaus wurde der Aspekt des Intimacy/Immediacy neu hinzugefu¨gt,
der in der strukturierenden Zusammenstellung von Biocca et al. (2002) noch nicht
beru¨cksichtigt wurde, jedoch ebenfalls im Rahmen des sozialen Pra¨senz-Konzeptes
diskutiert wird (vgl. dazu Nowak, 2001, 2002; Kumar & Benbasat, 2000a, 2000b).
Damit stand zu Beginn der Vorstudie ein Itempool von 58 Items zur Erfassung der
sozialen Pra¨senz zu Verfu¨gung und stellte damit den umfassendsten bis dahin exis-
tierenden Versuch dar, sich diesem Konstrukt empirisch zu na¨hern. Im Laufe der
beiden Studien wurde dieser Itemsatz im Rahmen sukzessiver Evaluationen von den
urspru¨nglichen 58 Items auf letztlich 32 Items verringert. Diese Items spiegelten,
basierend auf wiederholt durchgefu¨hrten Faktorenanalysen die Aspekte Na¨he, Co-
Pra¨senz, Verhaltensabha¨ngigkeit, Aufmerksamkeit und Verstehen wider.
Wa¨hrend die inhaltliche Faktorenstruktur der Skalen weitgehend stabil u¨ber die
beiden Studien hinweg blieb, gab es vor allem zwei Problematiken: 1) Die Items,
die sich auf den Aspekt Verstehen bezogen, bildeten nie einen eigensta¨ndigen Faktor,
sondern verteilten sich bezu¨glich ihrer Ladung in den beiden Studien abwechselnd
auf die beiden Faktoren Na¨he und Aufmerksamkeit. Eine genauere Betrachtung ließ
vermuten, dass dies vermutlich auf die jeweils von den Teilnehmern getroffene in-
haltliche Interpretation der Itemformulierungen zuru¨ck zu fu¨hren sei. So ließen die
Items tendenziell zum einen eine Interpretation von gegenseitigem Verstehen im Sin-
ne eines sozio-emotionalen Versta¨ndnisses zu und ordneten sich in diesem Sinne eher
dem Na¨he-Faktor zu, wie dies in der zweiten Studie der Fall war. Oder aber es fand
eine Interpretation von gegenseitigen Verstehen eher im Sinne von kognitiver, inhalt-
licher Klarheit statt, die eventuell dann sta¨rker mit dem Faktor Aufmerksamkeit eine
Verbindung eingingen, wie dies in der zweiten Studie zu finden war. Hier lag also auf-
grund der inhaltlichen Interpretationsmo¨glichkeiten der Items eventuell ein Freiheits-
grad vor, der einer stabilen Faktorenstruktur entgegen wirkte. Hier bleibt abzuwarten,
ob sich dies in zuku¨nftigen Studien weiter fortsetzen wird. Falls ja, mu¨ssten diese
Items neu u¨berdacht werden. 2) Die Items bezu¨glich des sozialen Pra¨senz Aspektes
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emotionale Beeinflussung, die in der ersten Studie noch in die varianzanalytische Be-
trachtung eingeflossen waren, wurden aufgrund der Ergebnisse aus der zweiten Stu-
die aus der weiteren Analyse ausgeschlossen. Bereits im Rahmen der ersten Studie
hatte sich gezeigt, dass die Items zwar klar auf einem gemeinsamen Faktor luden, je-
doch eher ma¨ßige Ergebnisse erbrachten bezu¨glich der Itemkennwertanalyse und der
Beschaffenheit der inneren Konsistenz der Skala. Dies war zweifellos auf die, von
Biocca et al. (2002) so u¨bernommene extreme inhaltliche Formulierung der Items
zuru¨ckzufu¨hren, wie z.B.: „Wenn mein Partner sich traurig fu¨hlte, zeigte auch ich die
Tendenz, niedergeschlagen zu sein“. So kann eine solche Einscha¨tzung seitens der
Teilnehmer u¨berhaupt nur dann sinnvoll stattfinden, wenn eine vergleichbare Empfin-
dung in dieser Weise u¨berhaupt im Rahmen der Interaktion auftrat und damit relevant
wurde. Gleiches galt fu¨r die a¨quivalenten Einscha¨tzungen bezu¨glich „fro¨hlich“ und
„nervo¨s“. Da dies in beiden Studien jedoch in keiner Weise relevant wurde, fu¨hrten
die Items auch wa¨hrend der Erhebung zu Verwirrungen und Irritationen bei den Teil-
nehmern, was sich auch in ihren Einscha¨tzungen deutlich niederschlug. Dies soll je-
doch nicht heißen, dass dieser Aspekt fu¨r die weitere Forschung ohne Interesse wa¨re.
Die Wahrnehmung einer empathischen Verbindung zu dem jeweiligen Interaktions-
partner kann durchaus eine interessante Betrachtungsmo¨glichkeit fu¨r CMC-Settings
ero¨ffnen und bildet klar zur Zeit einen Aspekt wieder, der unter dem Label soziale
Pra¨senz mit diskutiert wird. Daher sollte er auch in zuku¨nftigen Studien wieder in
die Betrachtung aufgenommen werden. Allerdings zum einen mit neu erarbeiteten
Items, da die vorliegenden als absolut ungeeignet, bzw. nur extrem situationsspezi-
fisch anzusehen sind, zum anderen muss u¨berlegt werden, fu¨r welche Settings diese
Items den Nutzern dann vorgelegt werden sollten. So beinhaltet die Bestrebung einer
multidimensionalen Betrachtung eines komplexen Konstruktes durchaus immer die
Grundannahme, dass die verschiedenen Teilaspekte unter verschiedenen Begeben-
heiten (z.B. experimentellen Bedingungen) unterschiedlich beeinflusst werden, bzw.
eine unterschiedliche Relevanz besitzen. Der soziale Pra¨senz-Aspekt der gegenseiti-
gen emotionalen Beeinflussung kann u.a. fu¨r die Gestaltung von Online-Datings oder
Online-Beratungen (z.B. im Rahmen der therapeutischen Nachbetreuung) durchaus
einen hohen Stellenwert auch fu¨r die Nutzer einnehmen, wa¨hrend er bei der Be-
trachtung von Online-Ego-Shootern vermutlich eher befremdlich wirken wu¨rde. Eine
breitere Betrachtungsweise des Konstruktes der sozialen Pra¨senz muss daher nicht
zwangsweise bedeuten, dass fernab jeder vorab getroffenen Relevanzu¨berlegungen
immer alle Aspekte erfasst werden mu¨ssen. Eine Unterteilung der sozialen Pra¨senz in
Einzelaspekte ermo¨glicht somit nicht nur, ein breites Spektrum von Einscha¨tzungen
zu erfassen, sondern auch gezielter sich fu¨r gewisse „Themenbereiche“ zu entschei-
den. Wichtig ist dabei nur, dass es dem jeweiligen Forscher klar ist, welchen Aspekt er
von dem Konstrukt u¨berhaupt erfasst, um es dann im Rahmen von Vero¨ffentlichungen
der wissenschaftlichen Community auch entsprechend klar vermitteln zu ko¨nnen. Ei-
ne Systematisierung mittels der verschiedenen genannten Unteraspekte erleichtert, im
Gegensatz zu der mittlerweile eher omino¨sen Umbrella-Variablenbezeichnung sozia-
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le Pra¨senz, somit auch eine u¨bergreifende Diskussion im Rahmen der wissenschaftli-
chen Disziplinen. Der Vorteil, den eine multidimensionale Betrachtung der sozialen
Pra¨senz mit sich bringt, wird sich auch in den folgenden Diskussionsabschnitten im-
mer wieder zeigen.
Ansonsten bleibt festzuhalten, dass wie bereits angesprochen, die inhaltliche Struk-
tur der jeweiligen Skalen u¨ber die beiden Studien hinweg weitgehend stabil blieb.
Weitgehend heißt jedoch nicht, dass die jeweiligen Faktoren in den verschiedenen
Studien trotz ihrer Bezeichnung, auch tatsa¨chlich als identisch miteinander anzusehen
sind. So ist zu beachten, dass trotz aller klaren Vorteile, welche die faktorenanalyti-
sche Auswerungen mit sich bringen, ein Faktor nicht als eine „natu¨rlich“ vorhandene,
feste Gro¨ße angesehen werden kann. Dies wu¨rde der zugrundeliegenden Logik dieses
statistischen Verfahren widersprechen, welches nur als eine deskriptive Form verstan-
den werden kann, vorliegende Daten entsprechend zu „sortieren“ und in ho¨her geord-
nete Betrachtungseinheiten zusammenzufassen. Dies bedeutet, dass die Ergebnisse
einer Faktorenanalyse immer sowohl abha¨ngig von dem zugrundeliegenden Daten-
satz, als auch von dem jeweiligen Forscher sind, der die resultierenden Faktoren in
seinem Sinne interpretiert. Entsprechend kann z.B. die aufgefundene Faktorenstruk-
tur, bei gleichbleibenden Items, von Studie zu Studie variieren. Obwohl die Fakto-
renstruktur eines Datensatzes somit nicht „per se“ als unvera¨nderbare und natu¨rlich
vorliegende Gro¨ße angesehen werden kann, ko¨nnen z.B. weitgehend stabile Ergeb-
nisse, u¨ber verschiedene Studien hinweg, dennoch wichtige Hinweise auf die im Rah-
men theoretischer Voru¨berlegungen zusammengestellten Skalen geben. Zudem sind
die Skalen im Rahmen der beiden Studien inhaltlich so weit konsistent, dass ein Ver-
gleich dieser Aspekte durchaus zula¨ssig ist, wenn auch unter Beru¨cksichtigung der
erwa¨hnten Einschra¨nkungen. Insgesamt la¨sst sich zu den entwickelten Skalen noch
festhalten, dass sie in allen Evaluationsphasen immer wieder gute bis hervorragende
innere Konsistenzen aufwiesen, so dass auch in dieser Hinsicht ihre Entwicklung als
erfolgreich und die Zielsetzung als erfu¨llt angesehen werden kann.
Bezu¨glich der Erfassung der beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT wurde
basierend auf bereits bestehenden Instrumenten von McAllister (1995), Kanawatta-
nachai und Yoo (2002) sowie Galvin, Ahuja und Agarwal (2002) ein Itempool aus 20
Items (10 CBT und 10 ABT) zusammengestellt, der im weiteren Verlauf anhand der
evaluativen Ergebnisse der beiden Studien auf einen Satz von 15 Items (7 CBT und 8
ABT) verringert wurde. Die Faktorenstruktur, die in der ersten Studie noch aufgrund
von einigen unklaren Zwischenladungen einzelne Schwa¨chen aufwies, zeigte sich in
der zweiten Studie jedoch dann umso klarer. Die Items, die vorher wider der Erwar-
tung auf dem anderen Faktor luden, jedoch eine Zweitladung auf ihrer Ursprungs-
skala aufwiesen, ordneten sich im Rahmen der zweiten Analyse erwartungsgema¨ß
zu. Die inneren Konsistenzwerte waren fu¨r beide Skalen beide Male hervorragend.
Damit stand ein umfangreiches Messinstrument zur Erfassung dieser beiden Vertrau-
ensannahmen zur Verfu¨gung, das sich zudem noch in zwei auf einander folgenden
Studien bewa¨hrte. Zudem verdeutlichen die Ergebnisse der Experimentalstudien, wie
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sinnvoll eine mehrdimensionale Erfassung und Betrachtung auch fu¨r das Konstrukt
als solches ist. Insbesondere da darauf geachtet worden war, dieses nicht als globale
theoretische „Einheit“ zu erfassen, sondern sich explizit nur auf einen Unteraspekt
zu konzentrieren, na¨mlich den Trusting Beliefs, die sich nicht automatisch in einem
entsprechenden Verhalten zeigen mu¨ssen, aber die Grundlage fu¨r ein solches bilden.
Auch in dem Sinne war das eigene Forschungsbestreben von Erfolg gekro¨nt.
Neben den beiden Hauptkonstrukten wurden in der zweiten Experimentalstudie
noch weiterfu¨hrende Aspekte erfasst, um auf diese Weise das Betrachtungsspektrum
sukzessiv zu erweitern. Auch fu¨r diese AVs wurden entsprechende Fragebogeninstru-
mente zusammengestellt und evaluiert.
Da ist zuna¨chst einmal der Aspekt Wahrnehmung des Interaktionspartners als In-
dividuum/Transparenz des Mediums zu nennen, der auf U¨berlegungen von Shamp
(1991) basierte bezu¨glich derMechanomorphisierung im Rahmen von mediierter In-
teraktionen, also der Gefahr, dass der Nutzer als Mensch hinter dem Interface ver-
schwindet und so eine Entmenschlichung stattfinden wu¨rde. In diesem Zusammen-
hang war vor allem auch die definitorische Na¨he zu dem sozialen Pra¨senz Konstrukt
interessant, wie sie u.a. von Gunawardena (1995) definiert wurde, na¨mlich als „the
degree to which a person is perceived as a real person in mediated communication“.
Die Items bildeten erwartungsgema¨ß einen gemeinsamen Faktor, allerdings waren
die Ergebnisse bezu¨glich der internen Konsistenz nur zufriedenstellend, wenn auch
ausreichend, um die Skala beizubehalten. Dennoch sollte dieser Itemsatz daher in
zuku¨nftigen Studien einer erneuten Evaluation unterzogen werden.
Ein weiterer Aspekt war die Zufriedenheit der Nutzer mit dem Verlauf und dem
Ergebnis der Interaktion. Dazu wurde ein Instrument zusammengestellt, das auf dem
Communication Satisfaction Inventory von Hecht (1978), sowie auf Aspekten von
Grice (1975) basierte und in einer a¨hnlichen Form bereits von Petersen (2001) einge-
setzt worden war. Aus der Analyse ergaben sich vier Faktoren (Effektivita¨t, Klarheit/
Qualita¨t, Selbstdarstellung, Relevanz der Beitra¨ge), die alle gute bis sehr gute Cron-
bachs Alpha-Werte aufwiesen.
Neben diesen AVs wurden in der zweiten Studie zudem zwei zusa¨tzliche Grunda-
spekte als Kontrollfaktoren erhoben: die vorangegangene Erfahrung im Umgang mit
Computertechnologien und die Bewertung der Interaktion mit der Kommunikations-
plattform. Fu¨r die Erhebung der Computerexpertise wurde auf ein mehrdimensiona-
les Instrument zuru¨ckgegriffen, das genau zu diesem Zweck bereits fu¨r eine fru¨here
HCI-Studie entwickelt worden war und sich dort bewa¨hrt hatte (vgl. Ru¨ggenberg,
2002). Auch in der vorliegenden Hauptstudie bewa¨hrte sich dieses Instrument erneut
und die faktorenanalytische Auswertung ergab erwartungsgema¨ß die drei Faktoren
SCE I: Vertrauen in die eigenen Fa¨higkeiten, SCE II: Empfundene Hilflosigkeit und
Art des Umgangs mit Computertechnologien. Alle drei Skalen wiesen zudem aus-
gezeichnete Cronbachs Alpha-Werte auf. Fu¨r die Bewertung der Interaktion mit der
Kommunikationsplattform war u.a. auf ein Instrument zuru¨ckgegriffen worden, das
bereits in einer vorangegangenen Studie mit eben der gleichen Kommunikationstech-
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nologie zum Einsatz gekommen war (vgl. dazu Petersen, 2001). Der Itemsatz aus
insgesamt 21 Items ergab in der faktorenanalytischen Betrachtung der Hauptstudie
fu¨nf Skalen: Spaß, Fehlende Behinderung Kopfeinheit, Fehlende Behinderung Kabel,
Natu¨rlichkeit und Immersion. Die letzte Skala wurde jedoch aus der weiteren Betrach-
tung ausgeschlossen, da der Cronbachs Alpha Wert nicht akzeptabel war, wa¨hrend
die anderen Skalen sehr gute Konsistenzen zeigten. Dieser Faktor scheint demnach,
a¨hnlich wie der soziale Pra¨senz-Aspekt emotionale Beeinflussung, von seiner Grund-
struktur her problematisch zu sein. Petersen (2001) a¨ußerte bereits im Rahmen ihrer
empirischen Betrachtungen diesbezu¨glich, dass es eventuell schwierig sei, das Erle-
ben von Immersion mittels Items abzufragen. Denkbar wa¨re in diesem Zusammen-
hang, dass dieses doch sehr augenblickliche Erleben den Teilnehmern, nachdem sie
aus dieser Situation wieder „herausgerissen“ sind, in der Erinnerung nur noch schwer
zuga¨nglich ist.
Insgesamt la¨sst sich jedoch auch hier festhalten, dass mit den entwickelten und
zum Einsatz gekommenen Fragebogeninstrumenten eine gute Grundlage geschaffen
wurde fu¨r die Erfassung und empirische Betrachtung der interessierenden Aspekte.
7.2 Einflussnahme der unterschiedlichen medialen
Kommunikationsbedingungen
Wie bereits betont, wurde auf eine gerichtete Hypothesenbildung aufgrund der bishe-
rigen Forschungslage verzichtet. Dennoch ist es durchaus hilfreich, sich noch einmal
kurz die Ausfu¨hrungen von Kapitel 4 in Erinnerung zu rufen und sich der beiden
theoretischen Extrempositionen bewusst zu werden, zwischen denen sich auch die
beiden hier vorliegenden Studien zwangsweise bewegten. Auf der Basis der theoreti-
schen U¨berlegungen des defizita¨ren Ansatzes wa¨re fu¨r die beiden Studien zu erwar-
ten gewesen, dass der Einfluss des jeweiligen Kommunikationssettings in einer di-
rekten Abha¨ngigkeit zu dessen „Reichhaltigkeit“ im Vergleich zur FtF-Interaktion zu
sehen wa¨re. Diese Ansicht simplifiziert den komplexen, zwischenmenschlichen In-
teraktionsprozess und die damit zusammenha¨ngenden sozialen Aspekte enorm, wie
bereits ausfu¨hrlich in den vorangegangenen Kapiteln diskutiert wurde. Zudem berei-
tet es erhebliche Schwierigkeiten, avatarbasierte Technologien aufgrund ihrer neuen
Mo¨glichkeiten mit den „herko¨mmlichen“ mediierenden Ansa¨tzen in ein Ranking zu
integrieren. Auf der Basis der U¨berlegungen von Petersen (2001) ließe sich, aller-
dings nur fu¨r die speziell in dieser Studie verwendeten Avatare, folgendes mo¨gliches
Ranking vermuten:
Die Annahme einer solchen „Reichhaltigkeits“-Skala wu¨rde demnach eine li-
neare Beziehung in dem Sinne nahe legen, dass je ho¨her die Einstufung des je-
weilige Kommunikationssetting ist, desto eher mu¨sste das Empfinden von soziale
Pra¨senz gefo¨rdert werden. Desto eher sollten die Teilnehmer zu tendenziell positi-
veren Einscha¨tzungen bezu¨glich der Vertrauensannahmen CBT und ABT kommen,
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Avatar (RCA) X X X X
Avatar (RMA) X X X X X
Video X X X X X X X
Tabelle 7.2: Verfu¨gbarkeit der Kommunikationsaspekte bei unterschiedlichen For-
men mediierter Kommunikation (in Anlehnung an Petersen, 2001)
da sie sich vermutlich weniger kritisch zeigen, wenn sie im Rahmen der kurzen In-
teraktion das Gefu¨hl ha¨tten, dennoch mo¨glichst „viele“ potentielle Informationsquel-
len bezu¨glich der Einscha¨tzung des Partners zur Verfu¨gung gehabt zu haben. Die
Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum sollte ebenfalls theoretisch
positiver ausfallen, je „reichhaltiger“ das verwendete Medium ist, ebenso, wie laut
des defizita¨ren Ansatzes, die allgemeine Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Er-
gebnis der Interaktion eine positivere Einscha¨tzung erhalten sollte. Beru¨cksichtigt
man jedoch auch die Ausfu¨hrungen der eher kompensatorischen Ansa¨tze, wie z.B.
die U¨berlegungen des Simulations-/Imaginationsansatzes, erscheint ein solcher li-
nearer Zusammenhang eher unwahrscheinlich. Allerdings erlauben die bisherigen
U¨berlegungen des kompensatorischen Ansatzes keinerlei Einscha¨tzungen bezu¨glich
mo¨glicher Ergebnisse, wie dies weitaus klarer fu¨r den stark simplifizierenden de-
fizita¨ren Ansatz der Fall ist. Aber welche empirischen Schlu¨sse fu¨r eine Einfluss-
nahme der verschiedenen Kommunikationstechnologien auf die AVs lassen sich nun
aus den beiden vorgestellten Experimentalstudien ableiten? Die folgenden Abschnitte
geben einen integrierenden U¨berblick u¨ber die Ergebnisse der beiden medialen Ver-
gleichsstudien bezu¨glich der verschiedenen AVs. Da bereits in den vorangegangenen
Kapiteln eine ausfu¨hrliche Diskussion der einzelnen Ergebnisse auch in Hinblick auf
Besonderheiten der jeweiligen Studie stattgefunden hat, soll an dieser Stelle darauf
verzichtet und stattdessen die Integration der verschiedenen Ergebnisse in den Vor-
dergrund gestellt werden.
7.2.1 Soziale Pra¨senz
Fu¨r den Bereich der sozialen Pra¨senz zeichnete sich insgesamt im Rahmen der bei-
den Studien ein deutlich anderes Bild ab, als dies auf der Basis der defizita¨ren
U¨berlegungen zu erwarten gewesen wa¨re. So zeigte sich fu¨r den intimacy/immedia-
cy-Gedanken, repra¨sentiert durch den Faktor Na¨he, im Rahmen der ersten Studie,
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dass die reine Audio-Kommunikation durchaus nicht zu schlechteren Einscha¨tzungen
fu¨hrte, als etwa der realistisch-menschena¨hnlichen Avatar oder, was besonders er-
staunlich ist, die unmediierte FtF-Interaktion. Ganz im Gegenteil ergaben sich in
der reinen Audio-Gruppe die positivsten Einscha¨tzungen bezu¨glich dieses sozialen
Pra¨senz-Aspektes, wa¨hrend die Text-Gruppe hier die schlechtesten Bewertungen ab-
gab, was auch zu einem entsprechend signifikanten Unterschied zu der Audiobedin-
gung fu¨hrte. Aber weder konnte sich die RMA- und FtF-Gruppe von der Audio-
Gruppen positiv abheben, noch, mindestens ebenso erstaunlich, bedeutsam von der
reinen Text-Bedingung. Ein a¨hnliches Bild zeigte sich in der zweiten Studie, in wel-
cher sich nur die reine Textbedingung signifikant von allen anderen vier Settings (Au-
dio, Video, RCA, und RMA) unterschied. Hier ergab sich eine klare defizita¨re Stel-
lung der Textbedingung bezu¨glich der Einscha¨tzungen des Na¨he/Verstehen-Aspekts.
Die drei visuellen Bedingungen (Video, RCA und RMA) erbrachten hingegen erneut
keinen bedeutsamen Unterschied zu der reinen Audio-Kommunikation. Damit ergab
sich fu¨r diesen sozialen Pra¨senz-Faktor, bis auf das deutlich schlechtere Abschneiden
der reinen Textbedingung, wiederholt nicht die abgestuften Unterschiede, die auf der
Basis der defizita¨ren U¨berlegungen zu erwarten gewesen wa¨ren.
Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz zeigte sich in der ersten Studie zuna¨chst einmal
ein Bild, welches den Vorstellungen des defizita¨ren Ansatzes vo¨llig zu entsprechen
schien. Die unmediierte FtF-Bedingung hob sich deutlich von den anderen drei Be-
dingungen ab, gefolgt von der ebenfalls visuellen Avatarbedingung (RMA), der rei-
nen Audio-Kommunikation und, als Schlusslicht, der reinen Textbedingung. Anders
als der Na¨he-Aspekt, der eher eine sozio-emotionale Gro¨ße umreißt, repra¨sentiert die
Co-Pra¨senz ein Konzept, welches aufgrund der verwendeten Itemformulierung auch
sta¨rker die wahrgenommene „Ko¨rperlichkeit“ des Gegenu¨bers thematisiert, sei sie
nun physikalisch real wie in dem FtF-Setting oder aber virtuell wie im Avatar-Setting.
Allerdings konnte sich der RMA nur signifikant gegenu¨ber der Textbedingung abhe-
ben, jedoch nicht gegenu¨ber der reinen Audio-Kommunikation. In der zweiten Stu-
die, in der nur mediierte Settings miteinander verglichen wurden, zeigte sich hinge-
gen kein so klares Bild, da hier die Varianzanalyse zwar einen signifikanten Unter-
schied anzeigte, jedoch die entsprechenden Einzelvergleiche keine eindeutige Zuord-
nung erlaubten. Vermutet werden konnte nur, dass der aufgefundene Unterschied zum
gro¨ßten Teil auf die Textbedingung zuru¨ckzufu¨hren sei, die deutlich am schlechtes-
ten bezu¨glich der Einscha¨tzungen abschnitt. Allerdings brachte die Eliminierung der
beru¨cksichtigten Kontrollfaktoren im Rahmen der kovarianzanalytischen Betrachtung
diesen Effekt sogar vo¨llig zum Verschwinden. Daher muss davon ausgegangen wer-
den, dass sich im Rahmen der zweite Studie zwischen der reinen Text-, der reinen
Audio-, der Video- und den beiden Avatar-Gruppen kein wirklich bedeutsamer Un-
terschied in dem Empfinden von gemeinsamer Co-Pra¨senz ergab, der hauptsa¨chlich
auf die Technologie zuru¨ckzufu¨hren wa¨re. In diesem Zusammenhang wurde bereits
in Kapitel 6 die Vermutung gea¨ußert, dass der Einsatz der gemeinsamen virtuellen
Arbeitsumgebung „Cool Modes“ zu einer Art Angleichung aller fu¨nf Bedingungen,
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inklusive der Textbedingung, gefu¨hrt haben ko¨nnte. Dies kann durchaus im Sinne von
Goffman (1963) gesehen werden, der ja betont, dass ein wichtiges Element von Co-
Pra¨senz das Erleben sei, den anderen bei seinen Handlungen beobachten zu ko¨nnen
und zu wissen, dass der andere weiß, dass er beobachtet wird, ebenso wie das rezipro-
ke Erleben selbst unter einer entsprechenden Beobachtung zu stehen. DieMo¨glichkeit
einer gemeinsamen virtuellen Arbeitsfla¨che, mit deren Hilfe virtuelle Objekte (z.B.
Karten) gemeinsam bearbeitet und manipuliert werden konnten und jeder die Hand-
lungen des anderen mitverfolgen konnte, beeinflusste in diesem Sinne eventuell eher
das Gefu¨hl einer gemeinsamen Ra¨umlichkeit, als die rein visuelle Repra¨sentation ei-
nes irgendwo vorhandenen physikalischen Ko¨rpers, sei es nun mittels Video oder aber
Avatar. Die virtuelle Arbeitsoberfla¨che mag in diesem Zusammenhang ein geeigne-
tes Projektionsfeld fu¨r die Entstehung von Raumstrukturen geschaffen haben, die mit
einfachen bewegten „Bildchen“ des anderen, die ansonsten jedoch keine raumstruk-
turierende Relevanz besaßen, nicht mo¨glich war. Es bleibt demnach festzuhalten, dass
das Vorhandensein visueller Repra¨sentationen des Gegenu¨bers (Avatar oder Video)
weniger relevant erscheinen fu¨r das Empfinden fu¨r Co-Pra¨senz, als man ha¨tte an-
nehmen ko¨nnen. Im Vergleich zur reinen Text-Kommunikation mag sich hier even-
tuell ein Unterschied ergeben, aber nicht zur reinen Audio-Kommunikation. Als viel
relevanter erweisen sich vermutlich gemeinschaftlich zur Verfu¨gung stehende Struk-
turen, wie z.B. eine gemeinsame virtuelle Arbeitsfla¨che. In diesem Zusammenhang
muss noch einmal explizit darauf verwiesen werden, dass die in dieser Studie zum
Einsatz gekommenen Avatare nicht in irgendeine virtuelle Umgebung implementiert
waren, sondern eher einer virtuellen Videokonferenz glichen. Zwar vermittelten sie
cues bezu¨glich des Interaktionspartners, jedoch ermo¨glichten sie keine gemeinsamen
Raumbezu¨ge. Avatarsysteme, die eine entsprechende Implementierung beinhalten,
ko¨nnten auf der Basis der hier getroffenen U¨berlegungen durchaus zu einem ho¨heren
Co-Pra¨senz-Erleben fu¨hren, als in den hier vorgestellten Studien. Denkbar wa¨re in
diesem Zusammenhang sogar ein ho¨heres Maß, als es selbst fu¨r Videokonferenzbe-
dingungen jemals mo¨glich wa¨re.
Fu¨r den sozialen Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit/Verstehen zeigte sich im Rah-
men der ersten Studie etwas u¨berraschend, dass sich die Avatar-Bedingung (RMA)
bezu¨glich dieses Aspekts von allen drei anderen Bedingungen (Text, Audio, FtF) so-
gar negativ abgrenzte. Das heißt, dass im Rahmen dieses Kommunikationssettings
die Teilnehmer am wenigsten den Eindruck hatten, das man sich gegenseitig Auf-
merksamkeit schenkte und sich verstand im Sinne eines klaren Gedankenaustausches.
Dies ist in dem Sinne u¨berraschend, als mittels des Avatars durchaus, insbesonde-
re fu¨r den Aspekt der Aufmerksamkeit, relevant verhaltensdynamische Hinweisreize
u¨bermittelt werden konnten, wie z.B. der Blick oder aber die Zugewandtheit. Stattdes-
sen scheinen diese visuellen Reize sogar eher ablenkend oder aber irritierend gewirkt
zu haben, denn die reine Audio-Kommunikation schnitt in diesem Zusammenhang
am gu¨nstigsten ab. Noch u¨berraschender ist jedoch, dass sogar die FtF-Situation zu
ungu¨nstigeren Einscha¨tzungen fu¨hrte, als die reine Audiobedingung und sich selbst
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von der Textbedingung nicht signifikant abheben konnte. Denkbar wa¨re, dass gerade
die in der FtF-Interaktion vielfa¨ltig zur Verfu¨gung stehenden Reize, nicht nur visuel-
ler Natur, durchaus auch sto¨rend wirken ko¨nnen. Auch dies deutete durchaus darauf
hin, dass die menschliche Stimme hier vielleicht ein optimales Maß an nonverbalen
Hinweisreizen im Zusammenhang mit dem Fehlen eventuell sogar irritierender vi-
sueller Hinweisreize bietet. Im Rahmen der zweiten Studie ergaben sich zwischen
den fu¨nf Kommunikationsbedingungen (Text, Audio, Video, RCA, RMA) allerdings
u¨berhaupt keine signifikanten Unterschiede bezu¨glich der empfundenen gegenseiti-
gen Aufmerksamkeit. Insgesamt bleibt zu beachten, dass in rein dyadischen Interak-
tionen, wie dies in den beiden vorliegenden Studien ausschließlich der Fall war, sich
das Problem bezu¨glich der gegenseitigen Aufmerksamkeit ohnehin nicht derartig gra-
vierend gestaltet, wie dies z.B. in gro¨ßeren Gruppenverba¨nden der Fall sein wu¨rde.
Zudem muss beru¨cksichtigt werden, dass zwischen der ersten und der zweiten Stu-
die eine Vera¨nderung in der Faktorenstruktur stattfand, d.h, dass die Items bezu¨glich
des Aspekts Verstehen nicht mehr la¨nger mit dem Faktor Aufmerksamkeit assoziert
waren, sondern mit dem Faktor Na¨he. Bezu¨glich dem sozialen Pra¨senz-Faktor Ver-
haltensabha¨ngigkeit zeigte sich im Rahmen der ersten Studie kein signifikanter Un-
terschied zwischen den Gruppen (Text, Audio, RMA, FtF), ebenso wenig, wie fu¨r die
zweite (Text, Audio, RCA, RMA, Video). Eine mo¨gliche Erkla¨rung wa¨re auch hier
eventuell darin zu suchen, dass es sich in beiden Studien, unabha¨ngig davon, welches
Kommunikationssetting zum Einsatz kam, immer um eine dyadische und vor allem
synchrone Interaktion gehandelt hat. Da man nur mit einer einzigen Person intera-
gierte, konnte man relativ sicher sein, dass das Verhalten von dieser eine Reaktion auf
das war, was man selber vorher getan, bzw. kommuniziert hatte. Die Aufgaben waren
zudem so gestaltet gewesen, dass die Teilnehmer auf jeden Fall mit einander inter-
agieren mussten. Das heißt, sie konnten nicht an dem anderen vorbei interagieren,
wodurch ebenfalls ein gegenseitiges Aufeinandereingehen zusa¨tzlich forciert wurde.
Schließlich waren auch in den mediierten Bedingungen die Zeitintervalle aufgrund
der synchronen Technologie zwischen Aktion des einen und Reaktion des anderen
sehr gering, so dass ein klarer zeitlicher Zusammenhang hergestellt werden konnte.
7.2.2 Vertrauensannahmen CBT und ABT
Auch in Hinblick auf die beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT ergab sich
u¨ber die beiden Studien hinweg ein zum Teil u¨berraschendes Bild. So zeigte sich
in der ersten Studie nur fu¨r den Kompetenz-Aspekt ein Unterschied zwischen den
vier Kommunikationsbedingungen (Text, Audio, RMA, FtF). Hier schnitt die reine
Audiobedingung am gu¨nstigsten ab, dicht gefolgt von der FtF-Interaktion. Fu¨r bei-
de Bedingungen ergab sich ein deutlicher und vor allem signifikanter Unterschied
zu der Avatarbedingung, die insgesamt u¨berraschenderweise am schlechtesten ab-
schnitt. In dieser Bedingung gaben die Teilnehmer sogar noch deutlich schlechtere
Kompetenzeinscha¨tzungen ab als in der reinen Text-Gruppe. Bemerkenswert ist an
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diesem Ergebnis zuna¨chst einmal, dass erneut die menschliche Stimme einen beson-
deren Stellenwert zu genießen schien, da selbst die FtF-Interaktion nicht zu signi-
fikant positiveren Einscha¨tzungen fu¨hrte. Das schlechtere Abschneiden des Avatars
deutet zudem darauf hin, dass diese Bedingung wohl irgendwelche Hinweisreize mit
sich brachte, die zu einer entsprechend schlechteren Einscha¨tzung des Interaktions-
partners bezu¨glich seiner Fa¨higkeiten und Kompetenzen beitrug. Diskutiert wurden
in diesem Zusammenhang visuelle Aspekte, die eventuell durch die Gestaltung des
Avatars ausgelo¨st wurden und damit die Glaubwu¨rdigkeitseinscha¨tzungen stark be-
einflussten (vgl. Nowak & Rauh, 2005). Da der Avatar, abgesehen von dem Unter-
schied weiblich/ma¨nnlich, allen Teilnehmern ein einheitliches a¨ußeres Erscheinungs-
bild u¨berstu¨lpte, wu¨rde sich ein solcher Effekt entsprechend stark auf die gesamte
Gruppe der Teilnehmer auswirken. Angedacht wurde in diesem Zusammenhang auch
eine wahrgenommene Diskrepanz zwischen dem menschena¨hnlichen Aussehen des
Avatars und der trotz aufwa¨ndiger Echtzeitanimation doch als unzula¨nglich empfun-
denen Verhaltensanimation. So fand z.B. keinerlei Animation des Gesichtes in Hin-
blick auf Mimik statt, so dass dieses etwas starr gewirkt haben ko¨nnte. Ebenfalls wa-
ren die Augen durch die Gestaltung der Augenlider verha¨ltnisma¨ßig klein, was einen
ungu¨nstigen Gesamteindruck hinterlassen haben ko¨nnte. Dass sich die Diskrepanz
zwischen dem menschlichen Aussehen des Avatars und dem tatsa¨chlich umsetzbaren
Verhaltensanimationen auch auf die Bewertung der jeweiligen Nutzer ungu¨nstig aus-
wirken ko¨nnte, betonen ja auch schon Nowak (2004) und Riegelsberger et al. (2005)
in ihren Ausfu¨hrungen. Fu¨r den ABT-Aspekt ergab sich im Rahmen der ersten Studie
kein Unterschied, was allerdings auch auf das Aufgabensetting zuru¨ckgefu¨hrt wer-
den ko¨nnte, das eventuell diesen Aspekt als weniger relevant erschienen ließ. In der
zweiten Studie galt dies bezu¨glich der fu¨nf verschiedenen Kommunikationsbedin-
gungen (Text, Audio, RCA, RMA, Video) fu¨r die Einscha¨tzungen der Kompetenz
des Gegenu¨bers. Fu¨r den ABT-Aspekt hingegen zeigte sich, dass die reine Textbedin-
gung zu deutlich schlechteren Einscha¨tzungen fu¨hrte, als alle anderen Bedingungen,
insbesondere jedoch im Vergleich zur reinen Audio-Bedingung. Die drei visuellen
Bedingungen (RCA, RMA, Video) fu¨hrten trotz der zusa¨tzlichen visuellen Hinweis-
reize, weder zu einem bedeutsam besseren Ergebnis, als die reine U¨bertragung der
Stimme, noch zu einem deutlich schlechteren. Die U¨bertragung der Stimme schi-
en demnach in diesem Experiment ein entscheidender Faktor fu¨r die Fo¨rderung ei-
ner positiveren ABT-Annahme zu sein. Die visuellen Hinweisreize, die mittels Video
oder aber den beiden Avatarbedingungen in diesem Zusammenhang vermitteltet wur-
den, schienen keinerlei zusa¨tzlichen bedeutsamen Einfluss auszuu¨ben. Bereits in den
Diskussionen der vorangegangenen Kapiteln wurde immer wieder auf den Stellen-
wert der menschlichen Stimme hingewiesen, der sich vermutlich insbesondere auf
die sozio-emotionalen Komponenten der zwischenmenschlichen Interaktion auswir-
ken du¨rfte. Zudem kann vermutet werden, dass durch den Einsatz einer gemeinsa-
men virtuellen Arbeitsfla¨che ein großes Maß der visuellen und kognitiven Aufmerk-
samkeit der Teilnehmer wa¨hrend der Interaktion aktiv gebunden war. Denkbar wa¨re,
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dass das Vorhandensein von zusa¨tzlichen visuellen Reizen, sei es nun mittels Video
oder aber Avatar, einfach nicht wahrgenommen wurde. Dafu¨r sprechen auch die in
Kapitel 6 angefu¨hrten neuro-psychologischen Erkenntnisse bezu¨glich der begrenz-
ten Wahrnehmungs- und Speicherkapazita¨t des menschlichen Gehirns hinsichtlich
visueller Eindru¨cke (vgl. Todd & Marois, 2004). Die Vorstellung, dass Unmengen
an visuellen Informationen parallel vom Gehirn aufgenommen und bewusst behalten
werden, ist so nicht mehr uneingeschra¨nkt haltbar. A¨hnliches stellten auch Riegels-
berger, Sasse & McCarthy (2002) in einer Studie fest, die sich auf den Einsatz von
Fotografien bei der Gestaltung von Webseiten bezog, um das Vertrauen der Nutzer
in die entsprechenden Dienste zu erho¨hen. Auch sie kamen zu der U¨berzeugung,
dass es bei der visuellen Wahrnehmung entsprechender Reize durchaus zu einem
„Blind Spot“-Pha¨nomen kommen kann, das dafu¨r sorgt, das entsprechende visuelle
„Maßnahmen“ von den Nutzern u¨berhaupt nicht wahrgenommen werden und damit
ihre zugedachte Wirkung nicht entfalten ko¨nnen. Ein Sachverhalt, der insbesondere
auch fu¨r die mediierte Kommunikation von Interesse ist, da es hier z.B. im Rah-
men von avatarbasierten Ansa¨tzen zu einer systematischeren Steuerung der visuellen
Reizzufuhr kommen ko¨nnte. Aber ob nun computeranimierte oder 1:1 u¨bertragene
visuelle Reize, ein Mehr an diesen scheint nicht immer sinnvoll und gewinnbrin-
gend zu sein. Die Stimme hingegen belegte einen ganz anderen Wahrnehmungskanal
und konnte auch dann von den Teilnehmern der zweiten Studie erfasst werden, wenn
diese sich auf die virtuelle Arbeitsfla¨che und damit die Erfu¨llung der Aufgabe kon-
zentrierten. In der Textbedingung fehlten sowohl auditive, als auch visuelle Hinweis-
reize, so dass hier eine deutlich sozio-emotionale Diskrepanz zu den anderen vier
Settings entstand. Diese Diskrepanz fehlte jedoch fu¨r den CBT-Aspekt vo¨llig. Auch
dies ko¨nnte u.a. auf das Vorhandensein einer gemeinsamen virtuellen Arbeitsfla¨che
zuru¨ckgefu¨hrt werden, die es auch in der Text-Kommunikation den Teilnehmern op-
timal ermo¨glichte, ihr strukturelles Denken dem anderen optisch zu pra¨sentieren. Es
ko¨nnte in diesem Zusammenhang auch durchaus sein, dass fu¨r die Kompetenzwahr-
nehmung die empathischen Elemente, die z.B. durch Stimmmodulation vermittelt
werden, nicht die Relevanz besitzt wie sozio-emotionale Aspekte, da hier vermutlich
eher die jeweilige Aussagekraft der Interaktionsbeitra¨ge herangezogen wird. Inter-
essant ist in diesem Zusammenhang, dass sich nicht wie in der ersten Studie, ein deut-
lich schlechteres Abschneiden des realistisch-menschena¨hnlichen Avatars bezu¨glich
der Kompetenzeinscha¨tzung zeigte. Zwar deutete sich eine entsprechende Tendenz
im direkten Vergleich zum cartoonhaften Avatar an, diese wurde jedoch nicht sta-
tistisch relevant. Denkbar wa¨re in diesem Zusammenhang, dass sich das Aussehen
und die Animation des Avatars dieses Mal vielleicht u¨berhaupt nicht negativ aus-
wirken konnte, da die visuelle Konzentration zu sehr auf die virtuelle Arbeitsfla¨che
konzentriert war. Das heißt, wenn sich eventuell fo¨rderliche visuelle Hinweisreize
der jeweiligen Kommunikationsbedingungen nicht auswirken konnten, dann vermut-
lich negativ auch nicht, weil beide einfach nicht entsprechend wahrgenommen wur-
den und daher auch nicht den Eindrucksbildungsprozess in irgendeiner Form signi-
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fikant beeinflussten. Mo¨glich wa¨re allerdings auch, dass die Einscha¨tzung des Inter-
aktionspartners bezu¨glich seiner Kompetenz aufgrund der A¨nderungen in dem Ver-
suchsaufbau und in der Aufgabenstruktur eine andere Relevanz erhielt. So enthielt
die Rollenspielaufgabe bezu¨glich der zur Verfu¨gung stehenden Kandidaten bewusst
Auswahlkriterien, die im Vorfeld als sozial schwierig zu vertreten eingescha¨tzt wur-
den. Um ein optimales Ergebnis fu¨r beide Seiten zu erreichen, war es durchaus sinn-
voll, auch diese Kriterien mit dem Interaktionspartner zu diskutieren und eventuell
auch durchzusetzen. Mit dieser Situation fokussierte sich die Aufmerksamkeit der
Teilnehmer in der zweiten Studie eventuell sta¨rker auf Annahmen des Gegenu¨bers
bezu¨glich des „ABT“-Gedankens, da es zu entscheiden galt, ob man nun dieses Ar-
gument tatsa¨chlich anbringen mo¨chte oder nicht.
7.2.3 Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/
Transparenz des Mediums
Inwieweit die Teilnehmer das Gefu¨hl hatten, ein unverwechselbares Individuum
hinter der Technologie wahrnehmen zu ko¨nnen, wurde in der zweiten Studie als
zusa¨tzliche AV erhoben. Im Sinne des defizita¨ren Ansatzes im Allgemeinen und den
Annahmen von Shamp (1991) bezu¨glich der Mechanomorphisierung im Speziellen,
wa¨re eigentlich zu erwarten gewesen, dass je „reichhaltiger“ das jeweilige Medium
bezu¨glich seiner Hinweisreize, insbesondere visueller Natur, einzuscha¨tzen wa¨re, um-
so sta¨rker auch die Individuumswahrnehmung ausgepra¨gt sein wu¨rde. Erstaunlicher-
weise zeigte sich nichts dergleichen, da sich erneut nur die reine Text-Kommunikation
von den anderen vier Bedingungen (Audio, RCA, RMA, Video) deutlich unterschied.
In der Textbedingung hatten die Teilnehmer weniger das Gefu¨hl, mit einem Indivi-
duum kommuniziert zu haben, das u¨ber eine eigensta¨ndige Perso¨nlichkeit und Eigen-
schaften verfu¨gte, meinten weniger, den Menschen hinter der Technologie erkannt
zu haben, als in den restlichen Settings. Die restlichen Bedingungen unterschieden
sich hingegen nicht voneinander, was ebenfalls auf die große Gemeinsamkeit die-
ser zuru¨ckgefu¨hrt werden ko¨nnte: das Vorhandensein eines Audio-Kanals. Auch hier
scheint es die Stimme des Interaktionspartners gewesen zu sein, die den entschei-
denden Unterschied und „Mehrgewinn“ im Vergleich zur rein textbasierten Kom-
munikation erbrachte. Zwar la¨sst sich mit der vorangegangene Argumentation die-
ser U¨berlegung entgegenhalten, dass aufgrund der virtuellen Arbeitsfla¨che und dem
nur kleinen Kommunikationsfenster die visuellen Hinweisreize vermutlich nicht ent-
sprechend wahrgenommen wurden, aber dies kann fu¨r diesen Aspekt als sehr un-
wahrscheinlich gelten. Allein wenn man die Videobedingung betrachtet, so ha¨tte ein
kurzer anfa¨nglicher Blick in das dennoch gut sichtbare Fenster gereicht, um eine
Vielzahl an unverfa¨lschbaren, a¨ußerlichen Merkmalen des Interaktionspartners deut-
lich erfassen zu ko¨nnen. Wenn visuelle Reize auch in mediierenden Interaktionen
tatsa¨chlich diese Relevanz besitzen sollen, wenn ohne sie, wie z.B. Shamp (1991)
es in seinen Ausarbeitungen betont, der Interaktionspartner „entmenschlicht“ wird
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und sozio-emotionale Ka¨lte Einzug ha¨lt, dann ha¨tten sich hier klarere Ergebnisse
auffinden lassen mu¨ssen. Die defizita¨ren U¨berlegungen von Shamp (1991) reichen
jedoch im Rahmen dieses empirischen Befundes nur so weit, als dass sich die reine
Textbedingung hier tatsa¨chlich klar als behindernd erweist. Aber anders, als weit-
hin angenommen, bringen die zusa¨tzlichen visuellen Informationen, seien es nun
dynamische Verhaltensaspekte durch den Avatar, die eventuell auf Charakteristika
schließen lassen ko¨nnten oder aber die tatsa¨chliche Pra¨sentation des Gegenu¨ber mit-
tels Videobild, nicht den Gewinn mit sich, der von dieser Seite her propagiert wird.
Konnten noch bezu¨glich der anderen Ergebnisse alternative Erkla¨rungsmo¨glichkeiten
herangezogen werden, ist dies hier nur noch schwer mo¨glich. Vielmehr muss man un-
ter Beru¨cksichtigung dieser doch klaren Einscha¨tzung seitens der Teilnehmer sagen,
dass mittels der menschlichen Stimme mehr u¨bermittelt zu werden scheint als bisher
angenommen, und dass sich die CMC-Forschung bisher z.T. zu unkritisch auf die
Implementierung der visuellen Reichhaltigkeit nach dem Vorbild der FtF-Interaktion
konzentrierte. Das Ergebnis bezu¨glich dieses Aspektes widerspricht damit klar den
Vorstellungen der defizita¨ren Ansa¨tze und wirft ein neues Licht auf die bereits disku-
tierten Ergebnisse hinsichtlich der sozialen Pra¨senz und der Vertrauensannahmen.
7.2.4 Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion
Betrachtet man die Ergebnisse fu¨r die Erfassung der Zufriedenheit der Teilnehmer
mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion, so zeigte sich nur fu¨r den Fak-
tor Effektivita¨t ein signifikanter Unterschied zwischen den fu¨nf Kommunikations-
bedingungen (Text, Audio, RCA, RMA, Video). Erneut war es nur die Textbedin-
gung, die sich von allen anderen Kommunikationssettings als eher defizita¨r abhob
und erneut erbrachten die drei visuell basierten Bedingungen keinen deutlich erkenn-
baren Nutzwert im Vergleich zu reinen Audio-Kommunikation. Auch hier scheint
der entscheidende Faktor, das Vorhandensein der Stimme des Gegenu¨ber gewesen
zu sein, wa¨hrend die zusa¨tzlichen zur Verfu¨gung stehenden visuellen Informationen
nur marginal zu einer Steigerung des Zufriedenheitserlebnis beitragen konnten. Dass
die Textbedingung derartig schlecht abschneidet, ko¨nnte auch darauf zuru¨ckgefu¨hrt
werden, dass diese aufgrund des notwendigen „Tippens“ von Chat-Nachrichten ei-
ne zusa¨tzliche Belastung fu¨r die Teilnehmer mit sich brachte. So mussten die Teil-
nehmer in der reinen Textbedingung z.B. wa¨hrend der gesamten Dauer der Inter-
aktion sta¨ndig zwischen zwei Eingabemedien wechseln, wenn sie alle Funktionen
nutzen wollten: dem Keyboard und dem virtuellen Schreibpad. Die Mo¨glichkeit zur
Audio-Kommunikation hingegen bewirkte schon, dass kein Wechseln mehr notwen-
dig wurde und somit die zur Verfu¨gung stehenden Mo¨glichkeiten der virtuellen Ar-
beitsoberfla¨che ungehindert genutzt werden konnten. Das zusa¨tzliche Vorhandensein
von visuellen Information mittels Videobild oder Avataren erbrachte in diesem Zu-
sammenhang bezu¨glich der Zufriedenheit vermutlich nur einen bedingten Zuwachs,
da die Teilnehmer sich, wie bereits angesprochen, sowohl kognitiv, als auch visuell
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stark auf die virtuelle Arbeitsfla¨che konzentrierten. Die Kombination von rein textba-
sierter Kommunikation mittels Chat und dem ebenfalls textbasierten workspace war
vermutlich von Grund auf schon eher kontraproduktiv, wa¨hrend der reine Audioka-
nal die Interaktion mit der virtuellen Arbeitfla¨che eher sinnvoll erga¨nzte. Bezu¨glich
der Evaluations-Aspekte Klarheit/Qualita¨t, Selbstdarstellung und Relevanz der Bei-
tra¨ge ergaben sich hingegen keinerlei statistisch bedeutsame Unterschiede zwischen
den fu¨nf Kommunikationsbedingungen. Das heißt allerdings auch, dass sich in dieser
Hinsicht die reine Textbedingung nicht als sonderlich defizita¨r erwies. Ebenfalls ein
Ergebnis, das so nicht unbedingt zu erwarten gewesen wa¨re.
Erga¨nzen la¨sst sich die Diskussion bezu¨glich der Zufriedenheit der Teilnehmer
mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion, mit der zusa¨tzlich erhobe-
nen Urteilseffizienz. So wurde in diesem Zusammenhang an einen interessanten
Sachverhalt aus der HCI-Forschung erinnert, na¨mlich, dass in Usability-Studien die
Selbsteinscha¨tzungen der Nutzer bezu¨glich Zufriedenheit und empfundener Effizi-
enz ha¨ufig mit den von den Forschern unabha¨ngig erhobenen Effizienzkriterien aus-
einander geht (vgl. dazu Shneiderman, 2001). Aus diesem Grund wurde auch die
tatsa¨chliche Entscheidung der Teilnehmer bezu¨glich eines geeigneten Kandidaten
mit erfasst. Es zeigte sich, dass es in der RMA-Bedingung im Vergleich zu den
anderen Kommunikationssettings insgesamt ha¨ufiger, als erwartet, zu einer idea-
len Entscheidung kam. Daru¨ber hinaus entschieden die Teilnehmer dieser Bedin-
gung sich seltener fu¨r die nur teilweise idealen Lo¨sungen und kamen auch selte-
ner zu u¨berhaupt keiner U¨bereinkunft. In dem Video-Settting hingegen wurde sich
ha¨ufiger, als erwartet, fu¨r nur einen teilweise idealen Kandidaten entschieden. Es
scheint demnach jenseits der Selbsteinscha¨tzung der Teilnehmer doch einen Effekt
auf den Verlauf und die Effizienz des Ergebnisses der Interaktion gegeben zu haben.
Allerdings wurde bereits darauf hingewiesen, dass dieses Ergebnis sehr umsichtig
und mit großen Einschra¨nkungen zu interpretieren sei. So ist zuna¨chst darauf hinzu-
weisen, dass das Festhalten des Endergebnisses der Diskussion nicht beru¨cksichtigt,
wie es zu diesem Ergebnis gekommen ist. Zudem zeigte die Betrachtungen der je-
weiligen Ha¨ufigkeitsverteilungen u¨ber die verschiedenen Bedingungen hinweg, dass
es bezu¨glich der Wahl des idealen Kandidaten zu einem regelrechten „Deckenef-
fekt“ kam, wa¨hrend sich bezu¨glich der Wahl des eindeutig ungeeigneten Bewerber
ein „Bodeneffekt“ zeigte. Betrachtet man die aufgefundenen Abweichungen nun vor-
sichtig, so ko¨nnten sie dennoch zumindest als Denkanstoß genutzt werden. So wa¨re
es durchaus mo¨glich, dass die Nutzung eines realistisch-menschena¨hnlichen Avatars
tatsa¨chlich fu¨r die Teilnehmer zwei Vorteile mit sich brachte. Zum einen eine ge-
wisse Anonymita¨t, die durchaus die Bereitschaft fo¨rdern kann, dass sich Teilnehmer
eher trauen, z.B. „sensiblere“ Informationen preiszugeben. Zwar wird die Stimme
mit u¨bertragen, aber man selbst verschwindet hinter seinem Avatar und verschafft
sich auf diese Weise immer noch eine gewisse sozio-emotionale „Distanz“ zu seinem
Interaktionspartner. Von der anderen Seite her betrachtet wa¨re es jedoch denkbar,
dass gleichzeitig das menschliche Aussehen und die Echtzeit-Animation der non-
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verbalen Bewegungsmuster des Gegenu¨bers diese „Anonymita¨t“ soweit transparent
werden lassen, dass die Teilnehmer das Gefu¨hl bekommen, sich durchaus einen Ein-
druck u¨ber den anderen machen zu ko¨nnen und eine gewisse Vertrautheit aufbauen
zu ko¨nnen, so dass sensible Punkte ebenfalls eher angesprochen werden. Folgend
dieser U¨berlegungen wa¨re demnach die Kombination von einem gewissen sozio-
emotionalen „Sicherheitsabstand“ zu einer, dennoch ebenso gleichzeitig bestehenden
Mo¨glichkeit, „sozio-emotionale“ Na¨he aufzubauen, verha¨ltnisma¨ßig gu¨nstig. Dafu¨r
wu¨rde auch sprechen, dass es in der Video-Bedingung, ha¨ufiger als erwartet, zu einer
nur fu¨r eine Seite idealen Lo¨sung kam. Denn es wa¨re durchaus denkbar, dass die-
ser „sozio-emotionale Sicherheitsabstand“ aufgrund des direkten U¨bertragungsweges
fehlte, da die Person selber nun auch auf Basis ihres a¨ußerlichen Erscheinungsbildes
klar zu identifizieren war. In der reinen Text- und Audio-Bedingung wa¨re in diesem
Zusammenhang ein mo¨glicher Schluss, dass diesbezu¨glich sich doch das Fehlen der
„visuellen“ Informationen, bzw. bei der RCA-Bedingung das cartoonhafte Aussehen
des Avatars negativ auswirkten. Dies wu¨rde allerdings den bisherigen U¨berlegungen
bezu¨glich einer Einflusswirkung der a¨ußeren Gestaltung von Avatartypen widerspre-
chen. Da diese Ergebnisse zudem methodisch vorbelastet sind, mu¨ssen an dieser Stel-
le Folgestudien weiteren Aufschluss bringen. Allerdings ko¨nnen sie als Hinweis dazu
dienen, dass vor allem der Einsatz eines Avatars, einen Einfluss mit sich bringen
ko¨nnte, der auf der Basis von Selbsteinscha¨tzungen nicht unbedingt zu erfassen ist.
In dem Sinne kann dieses Ergebnis auch als Forderung an zuku¨nftige Studien gesehen
werden.
7.2.5 Einscha¨tzung der Ergebnisse bezu¨glich der medialen
Unterschiede unter Beru¨cksichtigung der bisherigen
empirischen Forschung
Mo¨chte man nun die aufgefundenen Ergebnisse mit dem bisherigen empirischen
Forschungskontext in Verbindung stellen, sto¨ßt man trotz Schroeders (2002) durch-
aus berechtigter Forderung nach studienu¨bergreifenden Verallgemeinerungen sehr
schnell wieder an die bereits vieldiskutierte Grenze: “Problems can arise if people
take the findings from research of a particular type, on one form of CMC, and sug-
gest they can be applied universally to all forms of CMC.” ((Murray, S. 1)). So zeigten
zum einen die theoretischen und konzeptionellen Ausfu¨hrungen und U¨berlegungen
zu dem Konstrukt soziale Pra¨senz deutlich auf, dass Studien in diesem Bereich kaum
miteinander vergleichbar erscheinen. Die Definitionen und die methodische Erfas-
sung von sozialer Pra¨senz differiert zwischen den verschiedenen Studien enorm, eine
ernste Problematik, die Bicoca et al. (2001) schließlich auch zu ihren Forderung nach
einer u¨bergreifenden und zuna¨chst breit gefa¨cherten Konzeptualisierung und Erfas-
sung verleitet hat und die im Rahmen dieser Studien aufgegriffen wurde. A¨hnliches
gilt fu¨r das Konzept zwischenmenschliches Vertrauen, wie ebenfalls bereits in Ka-
pitel 3 ausfu¨hrlich thematisiert wurde: „Efforts to measure trust . . . are so variega-
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te that the results of any any two or more studies are not necessarily comparable.“
(Golembiewski & McConkie, 1975, S. 132). Weiter erschwerend kommt hinzu, dass
noch mehr als die „herko¨mmlichen“ Kommunikationssettings, Text, Audio und Vi-
deo, sich in ihrer technologischen Gestaltung von Studie zu Studie stark voneinander
unterscheiden ko¨nnen, mit der Betrachtung von avatarbasierter Kommunikation ei-
ne vo¨llig neue Dimension an Freiheitsgraden diesbezu¨glich ins Spiel kommt. Die
Ausfu¨hrungen in Kapitel 1 haben einen deutlichen Eindruck davon gegeben, wie
breit gefa¨chert sich die Umsetzungsmo¨glichkeiten, insbesondere beim Einsatz von
Avataren, gestalten. Wurden bisher visuelle „Hinweisreize“ in die computervermit-
telte Kommunikation implementiert, dann vor allem mittels Video-Settings oder aber
statischer Fotografien. In beiden Fa¨llen handelt es sich allerdings um eine sensorisch
eingeschra¨nkte 1:1 U¨bertragung realer Gegebenheiten. Mit der vo¨llig freien Gestalt-
barkeit von Avatarkommunikationssystemen und auch den gezielten Filter- und Ma-
nipulationsmo¨glichkeiten seitens der Forscher, seien sie nun gewollt oder aber durch
technologische Restriktionen hervorgerufen, kann von einem einheitlichen avatarba-
sierten Ansatz kaum noch die Rede sein. Noch viel sta¨rker, als bei sa¨mtlichen ande-
ren Kommunikationsmedien, bestimmt der Forscher schon bei der Entwicklung, Ge-
staltung und Umsetzung seiner Avatare, bewusst oder unbewusst, seine zuku¨nftigen
Ergebnisse mit. Ein Avatar, implementiert in eine immersive virtuelle Umgebung,
ko¨nnte vermutlich zu ganz anderen sozialen Pra¨senz-Einscha¨tzungen seitens der Teil-
nehmer fu¨hren, als die in dieser Studie eingesetzten virtuellen Stellvertreter. Dennoch
sollen die hier vorliegenden Ergebnisse in den Rahmen bereits bestehender Ergebnis-
se eingefu¨gt werden.
Sowohl das Konzept der sozialen Pra¨senz, als auch das des zwischenmenschli-
chen Vertrauens, sowie die zusa¨tzlich betrachteten Aspekte sind in der bisherigen
Forschung immer wieder in Zusammenhang mit der „Reichhaltigkeit“ eines Kom-
munikationsmediums in Verbindung gebracht worden (vgl. dazu u.a. Biocca et al.,
2001; Cyr, Hassanein, Head, Ivanov 2007, Kumar, N. & Benbasat, I., 2002; Rie-
gelsberger et al., 2001; 2003; 2005; Short et al., 1976). Dies gilt insbesondere fu¨r
den besonderen Stellenwert von visuellen Informationen (vgl. dazu u.a. Burgoon,
1994; Burgoon, Buller & Woodall, 1996; Nowak & Rauh, 2005). Diese Annah-
mem sind es letztlich, die nicht nur die Entwicklung von aufwendigen Videokon-
ferenzsystemen fu¨r die mediierte zwischenmenschliche Kommunikation vorange-
trieben haben, sondern auch in ganz neuen visuellen Dimensionen nun die Gestal-
tung von Avataren und SVEs. Die Ergebnisse der beiden medialen Vergleichsstu-
dien verdeutlichen jedoch, dass ein Mehr an visuellen Informationen nicht automa-
tisch auch mit erkennbaren Unterschieden einhergehen mu¨ssen, sei es nun bezu¨glich
dem Erleben der Nutzer von sozialer Pra¨senz, ihren Einscha¨tzungen der Vertrau-
enswu¨rdigkeit des Gegenu¨bers, der Wahrnehmung des Gegenu¨bers als Individuum
oder aber der allgemeinen Zufriedenheit mit der Interaktion. Zumindest in den hier
vorgestellten Versuchsettings, mit dieser Form der technologischen Umsetzung und
unter den gegebenen Aufgabenstrukturen, ergab sich hier kein klarer Zusammenhang
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zwischen der vermuteten „Reichhaltigkeit“ der Kommunikationsbedingung und den
Einscha¨tzungen seitens der Nutzer. Dies galt in der ersten Studie sogar weitgehend
auch fu¨r die unmediierte FtF-Interaktion, die doch das „goldenen Ideal“ der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation darstellen und nach deren Vorbild auch medi-
ierte Settings in Zukunft gestaltet werden sollen. Einzig und allein fu¨r den Aspekt
der Co-Pra¨senz zeigte sich im Rahmen der ersten Studie die altvertraute Rangrei-
henfolge der defizita¨ren Ansa¨tze. Ansonsten fanden sich, wenn u¨berhaupt, vor allem
klare Unterschiede zur reinen Text-Kommunikation, die sich jedoch ausschließlich
bei den sta¨rker sozio-emotional gepra¨gten Aspekten, sowie der allgemeinen Effek-
tivita¨tseinscha¨tzung zeigten. Zwar weisen die Ansa¨tze von Walthers (1996) darauf
hin, dass die reine Text-Kommunikation auch bezu¨glich sozio-emotionaler Aspekte
durchaus nicht automatisch ein solches Defiziterleben mit sich bringen muss, aller-
dings bescha¨ftigen sich die entsprechenden Studien hauptsa¨chlich mit dem Erleben
und Verhalten von Nutzern, die u¨ber einen la¨ngeren Zeitraum miteinander mittels
dieses Mediums kommunizierten. In den vorliegenden Studien jedoch stand schwer-
punktma¨ßig die initiale Interaktion im Vordergrund, die erstmalige Eindrucksbildung
zweier sich vorher einander vo¨llig fremden Personen und die Auswirkungen des je-
weiligen Kommunikationsmediums auf diesen Prozess. Diese initiale Interaktion ent-
scheidet mit daru¨ber, ob Menschen u¨berhaupt weitere Interaktionen mit dem Betref-
fenden auch in Zukunft aufrecht erhalten werden und ist daher von entscheidender
Wichtigkeit, etwas was insbesondere auch in Zusammenhang mit der Bildung von
Vertrauensannahmen in Kapitel 3 bereits ausfu¨hrlich diskutiert wurde. Dass Men-
schen sich zum ersten Mal „online“ bzw. „virtuell“ begegnen, ist heutzutage zudem
mittlerweile soziale Realita¨t und mit der Verbreitung auch von Online-Spielen, wie
z.B. „World of Warcraft“, eine immer wichtigere Thematik fu¨r die CMC-Forschung.
Und betrachtet man unter diesem Aspekt die Ausfu¨hrungen von Walthers (1996) und
die damit zusammenha¨ngenden empirischen Befunde, so stellt man fest, dass, auch
im Rahmen seiner Untersuchungen, sich anfa¨nglich, zu Beginn einer Interaktions-
reihe, die reine Text-Kommunikation als ein deutlich defizita¨res Medium bezu¨glich
sozio-emotionaler Aspekte erwies. Aber auch die visuell basierten Kommunikati-
onsbedingung und selbst die unmediierte FtF-Interaktion brachten nicht die Unter-
schiede mit sich, die zu erwarten gewesen wa¨ren. Stattdessen lenken die Ergebnisse
die Aufmerksamkeit auf einen besonderen Aspekt der zwischenmenschlichen Inter-
aktion: die U¨bertragung der menschliche Stimme. In den beiden Studien schien das
Vorhandensein der Stimme des Interaktionspartners ha¨ufig entscheidender zu sein
fu¨r die Einscha¨tzungen der Teilnehmer, als die U¨bertragung zusa¨tzlicher visueller
Hinweisreize. Letztere brachten meistens keinen entscheidenden „Mehrgewinn“ in
den Interaktionsprozess mit ein, der sich auf die jeweilige Eindrucksbildung nach-
weislich ausgewirkt ha¨tte. So erstaunlich und unerwartet dieses Ergebnis zuna¨chst zu
sein scheint, lassen sich doch vielza¨hlige Hinweise in der bisherigen Forschungsdis-
kussion finden, die eben diesen scheinbar besonderen Stellenwert der menschlichen
Stimme insbesondere fu¨r den Bereich der mediierten Kommunikation thematisieren.
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So betont Suler (2004): „The human voice is rich in meaning and emotion. A sharp
edge to someone’s words can rouse your suspicion or anger. Just the sound of a loved
one’s voice can be enough to create feelings of comfort and joy“ (S. 3). Und in den
Ausfu¨hrungen von Kang (2006) zu dieser Thematik ist zu finden: „Voice is a potent
social cue able to enhance human’s sense of interaction; it also conveys a very rich
set of socially relevant information. Listeners constantly and automatically extract
relevant social information about speakers through voice“ (S. 2). Und Biocca und
Levy (1995) werfen in ihrer Diskussion bezu¨glich der Frage nach der Notwendigkeit
von einer Vielzahl an sensorischen Kana¨len fu¨r das Erleben von Pra¨senz folgende
U¨berlegung auf:
Maybe, for certain kinds of interactions, „less is more“ . . . Communica-
tion might benefit from limited sensory stimuli, for example undivided
attention to the audio channel. You might have noticed how individuals
restrict their eye movements when they are attentively trying to decipher
a distant muffled sound or close their eyes when listening to a particular
pleasing passage in a symphony. In this case, blocking the visual sensory
channel allows the individual to allocate more sensory resources to the
aural channel (S. 148).
Lee und Nass (2001) konnten in ihrer bereits erwa¨hnten Studie nicht nur
nachweisen, dass Menschen durchaus in der Lage zu sein scheinen, bestimmte
Perso¨nlichkeitsstrukturen, in dem Fall das Maß an Extrovertiertheit, anhand des
Stimmverlaufs zu erkennen, sondern auch, dass, je nachdem ob die modulierte Stim-
me ihrer eigenen Perso¨nlichkeitstendenz entsprach oder nicht, auch das Ausmaß an
empfundener sozialer Pra¨senz mit beeinflusst wurde. Je a¨hnlicher der vermeintliche
Partner, in diesem Fall allerdings kein Mensch, sondern ein Computersystem, anhand
der Modulation der Stimme zur eigenen Perso¨nlichkeit wahrgenommen wurde, desto
ho¨her war das durch die Teilnehmer angegebene Ausmaß an soziale Pra¨senz. Diese
Studie deutet bereits darauf hin, wie viel man dem rein auditiven Kanal bereits an In-
formationen entnehmen kann, oder auch nur meint, entnehmen zu ko¨nnen. Aber auch
direkte mediale Vergleichsstudien zeigen durchaus ein a¨hnliches Bild bezu¨glich der
medialen Unterschiede auf, wie es sich in den beiden vorliegenden Studien zeigte. So
stellt Rawlins bereits 1989 bezu¨glich der Diskussion von Videotelefonen fest, dass:
. . . audio-video media seem not to be as effective as was suspected at
first. Early enthusiasm that such media were just like face-to-face has not
been confirmed, and in most. . . experiments, audio video has turned out
to be more similar to audio only than to face-to-face (S. 42).
Auch Petersen (2001) konnte in einer Vergleichsstudie von FtF-, Audio/Video-,
Audio- und Avatar-Kommunikation keine spezifischen Medieneffekte bezu¨glich der
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von ihr betrachteten sozio-emotionalen Outcome-Kriterien nachweisen (vgl. dazu Pe-
tersen, Bente & Kra¨mer (2002). Auch hier waren alle genannten Kommunikations-
bedingungen erneut durch das Vorhandensein eines Audio-Kanals miteinander ver-
bunden gewesen. Dieses Ergebnis ist umso interessanter, als dass der in der damali-
gen Untersuchung eingesetzte Avatar, dem RCA in der hier vorgestellten Hauptstudie
entsprach. Zudem wurde fu¨r die Einscha¨tzungen der Teilnehmer hinsichtlich ihrer
Zufriedenheit mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion, sowie ihrer Bewer-
tung der Interaktion mit der Kommunikationsplattform z.T. auf die entsprechenden
Items aus eben jener Studie von Petersen (2001) zuru¨ckgegriffen. Aber auch andere
Studien zeigen ein a¨hnliches Bild auf, wie z.B. die Untersuchung von Sallna¨s (2002).
In ihrer Studie wurden drei mediale Bedingungen bezu¨glich ihres Einflusses auf das
soziale Pra¨senz-Erleben der Teilnehmer gegenu¨bergestellt, Text-, Audio- und Video-
Kommunikation. Ein signifikanter Unterschied, im Sinne eines deutlich niedrigeren
Erlebens von sozialer Pra¨senz, zeigte sich in diesem Zusammenhang nur jeweils zwi-
schen der reinen Textbedingung und den anderen beiden Bedingungen, wa¨hrend das
reine Audio-Setting mit demVideo-Setting gleichzog. Auch dieses empirische Ergeb-
nis passt sich nahtlos in die hier gefu¨hrte Diskussion ein. Nowak und Biocca (2003)
verglichen in ihrer Studie eine reine Audio-Bedingung, a¨hnlich wie es in den beiden
Studien hier geschah, mit zwei verschiedenen Avatarbedingungen (menschena¨hnlich/
nicht menschena¨hnlich). Es zeigten sich, entgegen den Erwartungen der beiden For-
scher, zwischen der reinen Audiobedingung und beiden Avatar-Settings keinerlei si-
gnifikante Unterschiede bezu¨glich des Pra¨senzerlebens. Nowak und Biocca (2003)
deuten diese Ergebnisse in ihren Ausfu¨hrungen so, dass unabha¨ngig von zusa¨tzlichen
visuellen Informationen im Sinne eines media richness, die Wahrnehmung einer „in-
telligenten anderen Entita¨t“ ausreichen wu¨rde, um das Erleben von sozialer Pra¨senz
zu erho¨hen. Diese Wahrnehmung ko¨nne in großen Teilen durchaus auch allein durch
das Vorhandensein einer menschlichen Stimme gefo¨rdert werden, wie dies von Lee
und Nass (2001) ja auch eindrucksvoll fu¨r den HCI-Bereich gezeigt wurde. Jensen
et al. (2000) konnten ebenfalls in ihrer medialen Vergleichsstudie zeigen, dass allein
schon die Mo¨glichkeit zur Audio-Kommunikation einen großen Einfluss auf die Be-
reitschaft von Teilnehmern hat, ihrem Partner im Sinne eines gezeigten kooperativen
Verhaltens Vertrauen entgegen zu bringen. Boos et al. (2002) stellten im Rahmen ih-
rer Untersuchung FtF-, Video, Audio und reinen Text-Chat im Rahmen einer sozialen
Dilemma-Aufgabe gegenu¨ber, wobei sie sowohl erhoben, inwiefern sich im Rahmen
des Spiels kooperatives Verhalten zeigte, als auch wie positiv oder negativ die Teil-
nehmer sich spa¨ter gegenseitig hinsichtlich der Vertrauenswu¨rdigkeit einscha¨tzten.
Bezu¨glich beider Messkriterien erwies sich ausschließlich die reine Textbedingung
als defizita¨r in dem Sinne, dass es hier zu insgesamt schlechteren Ergebnissen und
Beurteilungen kam, wa¨hrend die drei anderen Bedingungen sich u¨berhaupt nicht
voneinander unterschieden. Auch in dieser Studie zog damit die reine Audiobedin-
gung gleich, sowohl mit der vermeintlich visuell „reichhaltigeren“ Videobedingung,
als auch sogar mit der unmediierten FtF-Interaktion. In der Studie von Burgoon et
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al. (2003) zeigte sich, dass offensichtlich vor allem die grundsa¨tzliche Mo¨glichkeit
zur auditiven Kommunikation das empfundene Maß an Vertrauen und gegenseiti-
gen Verstehen positiv beeinflusst. Wa¨hrend die reine Audiobedingung bezu¨glich die-
ser sozio-emotionalen Aspekte, sowohl mit der Video-, als auch der unmediierten
FtF-Interaktion gleichzog, fu¨hrte nur die reine Text-Kommunikation zu einem klar
schlechteren Ergebnis, als die drei anderen Bedingungen. Asting et al. (2001) unter-
suchten im Rahmen von zwei Studien, die eine beinhaltete eine Konfliktlo¨seaufgabe,
die andere eine Kooperationsaufgabe, den Einfluss von Text-, Audio-, Video- und
FtF-Interaktion auf die initiale Eindrucksbildung bezu¨glich der Vertrauenswu¨rdigkeit
des Interaktionspartners. Es zeigte sich in beiden Studien, dass die vermeintlich
„reichhaltigeren“ Kommunikationsmo¨glichkeiten nicht automatisch zu einer positi-
veren Einscha¨tzung des Interaktionspartners fu¨hren. Zwischen der reinen Audiobe-
dingung, der visuell gepra¨gten Videobedingung und der unmediierten FtF-Interaktion
konnte in beiden Untersuchungen kein bedeutsamer Unterschied festgestellt werden.
Es gab nur einen einzigen deutlichen qualitativen Sprung hinsichtlich einer positiver-
en Einscha¨tzung des Gegenu¨bers zu verzeichnen, und der bestand auch hier zwischen
der reinen Text-Kommunikation und allen anderen drei Kommunikationssettings. Es
zeigte sich also wiederholt in den unterschiedlichsten Studien und unterschiedlichs-
ten Aufgabensettings, dass das Hinzufu¨hren visueller Informationen, sei es mittels
Avatar, Video oder gar der FtF-Interaktion selbst, nicht zwangsla¨ufig irgendwelchen
zusa¨tzlichen Einfluss auf die betrachteten Einscha¨tzungen mit sich bringen muss, der
u¨ber den der menschlichen Stimme hinaus geht. Schon das Vorhandensein dieser al-
lein, scheint bereits eine Vielzahl an bedeutsamen Informationen zu u¨bermitteln, so
dass sich ein „Mehr“ im multimodalen Sinne gar nicht so gravierend auswirkt ( vgl.
dazu auch Pittman; 1994; Nass und Gong; 2000). Wenn sich klare Unterschiede in den
genannten Studien zeigten, dann bezogen sie sich auf die reine Text-Kommunikation,
die trotz Walthers (1996) Thesen und empirischen Belegen, zumindest fu¨r die initia-
le Interaktion eine eher defizita¨re Stellung einnimmt. Dies wiederum scheint sich,
und auch das spiegeln die Ergebnisse der beiden hier vorgestellten Studien wieder,
versta¨rkt auf die sozio-emotionalen Aspekte des Erlebens der zwischenmenschlichen
Kommunikation zu beziehen.
Eine Gegenstudie bezu¨glich der hier diskutierten Ergebnisse stellen u.a. Garau et
al. (2001) vor. In ihrer Studie verglichen sie vier verschiedene mediierte Bedingungen
miteinander : Audio, Video sowie zwei unterschiedlich verhaltensanimierte Avatare
(nutzergesteuerte Kopf- und Augenbewegungen vs. vom Computer zufa¨llig generier-
te Kopf- und Augenbewegung). In dieser Studie zeigte sich, anders als hier diskutiert,
ein positiverer Einfluss der Videobedingung auf das Erleben von Co-Pra¨senz, sowie
auf einige sozio-emotionale Aspekte, die auch hier im Rahmen der sozialen Pra¨senz
und der Vertrauensannahmen erhoben wurden. Allerdings ist anzumerken, dass sich
kein Unterschied zeigte zwischen der reinen Audiobedingung und dem zufallsge-
steuerten Avatar fu¨r diese Aspekte. Fu¨r den Aspekt der Co-Pra¨senz war dieser der
reinen Audio-Kommunikation sogar unterlegen. Trotz aufgefundener Unterschiede,
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also dennoch ein Zeichen dafu¨r, dass eine gedankenlose Implementierung visueller
Reize, im Sinne einer Qualita¨tssteigerung durch eine Steigerung der reinen Quan-
tita¨t, so keine Gu¨ltigkeit hat. Zudem ist zu beachten, dass sich der positive Einfluss
der Videobedingung auf die erhobenen sozio-emotionalen Aspekte nur im Vergleich
zur reinen Audio-Kommunikation und dem zufa¨llig gesteuerten Avatar zeigte. Der
nutzergesteuerte Avatar hingegen stand der Videobedingung in nichts nach, obwohl
letztere doch als viel „reichhaltiger“ anzusehen wa¨re, vor allem wenn man bedenkt,
dass die von Garau et al. (2001) verwendeten Avatare nur u¨ber eine Kopf- und Auge-
nanimation verfu¨gten, also sehr eingeschra¨nkt waren (z.B. keinerlei Gestik zeigten).
In dem Sinne interpretiert, weist auch dieser, den hier vorliegenden Ergebnissen ver-
meintlich gegenla¨ufige Befund ebenfalls durchaus darauf hin, dass vermutlich nicht
das Ausmaß an visuellen cues in der mediierten Kommunikation zwangsweise so
gewinnbringend ist, wie bisher angenommen wurde. Zudem muss beachtet werden,
dass das von Garau et al. (2001) eingesetzte Messinstrument nicht ein umfassendes
und breites Spektrum an Komponenten abdeckte, wie in den beiden hier vorgestellten
Studien. So beruhte die Gesamtevaluation des Partners auf nur insgesamt fu¨nf Items.
Es zeigt sich also, dass sich die Ergebnisse der beiden vorgestellten Experimen-
talstudien nahtlos in die bereits bestehende wissenschaftliche Diskussion auf diesem
Gebiet einfu¨gen und diese sinnvoll erga¨nzen und unterstu¨tzen. Es erscheint jedoch
verwunderlich, dass trotz dieser empirischen Befunde, die auch durch die nun vor-
liegenden Ergebnisse weiter bekra¨ftigt werden, immer noch die Annahmen der de-
fizita¨ren Ansa¨tze und allen voran der media richness derartig die wissenschaftliche
Diskussion, insbesondere auch bezu¨glich der Konstrukte soziale Pra¨senz und Ver-
trauen pra¨gen. Dies ist sicherlich darauf zuru¨ckzufu¨hren, dass bis vor einigen Jah-
ren die Implementierung von visuellen Hinweisreizen in die mediierte Kommuni-
kation zwangsla¨ufig gleichkam mit dem Einsatz von Videokonferenzsystemen. Das
Video-Setting stellte die einzige Mo¨glichkeit dar, dem Ideal der FtF-Interaktion, zu-
mindest visuell gesehen, ein wenig na¨her zu kommen. Immer ha¨ufiger in Studien zu
Tage tretende Unzula¨nglichkeiten dieser am Anfang wohl etwas u¨berscha¨tzen Tech-
nologie, wie z.B. das Fehlen von ra¨umlichen Referenzierungsmo¨glichkeiten, wurden
entweder mit aufwendigen Hardwareentwicklungen (z.B. Hydrasysteme; vgl. dazu
Kapitel 1) oder aber auch mittels aufwa¨ndiger animationstechnischer Anordnungen
der jeweiligen Videofenster (vgl. dazu Haubner et al., 2005) zu beseitigen versucht.
Grundproblem war und ist immer noch die Tatsache, dass die Umsetzung visuel-
ler Informationen mittels Videokonferenzen nichts weiter ist, als der Versuch, etwas,
was man immer noch nicht in seiner Ga¨nze und Komplexita¨t begreift, einfach mit-
tels einer Kamera so einzufangen, wie man es vorfindet und es dem Nutzer unre-
flektiert zu pra¨sentieren. Dabei wird jedoch außer Acht gelassen, dass Menschen im
allta¨glichen Leben keine andere Wahl haben, als multimodal zu kommunizieren. Und
dies vollkommen unabha¨ngig davon, ob die vielfa¨ltigen sensorischen Informations-
quellen u¨berhaupt bzw. sinnvoll und gewinnbringend genutzt werden, werden Men-
schen ihnen ausgesetzt, weil es von Natur aus nicht anders mo¨glich ist. Die computer-
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mediierte Kommunikation mit ihrer ra¨umlichen Trennung schafft jedoch ein Umfeld,
welches die Grundvoraussetzungen der FtF-Interaktion zuna¨chst aushebelt. Die Pro-
blematik der CMC-Forschung lag jedoch von Anfang in dem Grundgedanken, dass
diese „Aushebelung“ automatisch defizita¨r sein muss, da es nicht von der Natur vor-
gesehen ist, dass Menschen unter Ausschluss so vieler Reize miteinander interagieren
und kommunizieren. Daraus folgte die Bestrebung, so viele Informationsquellen wie
nur irgendwie mo¨glich in das „kalte“Medium hineinzuholen, was sicherlich vor allem
auch fu¨r die visuellen Aspekte galt. Dabei wurde jedoch die tatsa¨chliche Wirkungs-
weise visueller Hinweisreize zuna¨chst einmal vo¨llig außer Acht gelassen und in keiner
Weise hinterfragt. Ist die FtF-Interaktion mit ihrer Vielzahl an visuellen Hinweisrei-
zen wirklich eine ideale Grundlage fu¨r Menschen, miteinander zu interagieren? Wel-
che Hinweisreize wirken wie und in welchem Zusammenhang? Ko¨nnen visuelle Hin-
weisreize eventuell auch redundanter Natur sein oder aber sich sogar fu¨r das soziale
Miteinander von Menschen als hinderlich erweisen? Dies sind nur einige wenige der
mo¨glichen Fragen, die in diesem Zusammenhang gestellt werden ko¨nnen, die aber
lange Zeit bewusst ignoriert wurden. Sie wurden ignoriert, weil es keine geeignete
Mo¨glichkeit fu¨r die Forschung gab, sie voneinander zu separieren und systematisch zu
betrachten. Diese vor allem auch forschungsmethodische Mo¨glichkeit ero¨ffnete sich
erst mit den Entwicklungen auf dem Computeranimationsbereich. Mittels der Com-
puteranimationstechnologien ko¨nnen nun beliebig eigene visuelle Hinweisreize, z.B.
in Form von animierten Figuren, gezielt erstellt werden und das dennoch vollkommen
losgelo¨st von den Beschra¨nkungen und Vogaben der realen physikalischen Umwelt.
Das Potential der VR-Animationen, sowohl als Methodik fu¨r die Erforschung der zwi-
schenmenschlicher Kommunikation, z.B. des nonverbalen Verhaltens (vgl. dazu auch
Bente, 1989; Bente, Feist & Elder, 1996; Bente, Kra¨mer, Petersen & deRuiter, 2001;
Bente, Kra¨mer & Petersen, 2000; Kra¨mer, 2001), als auch als Instrument zur Gestal-
tung von neuartigen computerbasierten Kommunikationsmo¨glichkeiten, ero¨ffnet nun
vo¨llig neue Perspektiven, aber auch Herausforderungen. Denn mit dem Bestreben,
die visuellen Aspekte der Realita¨t in die Virtualita¨t zu u¨bertragen und der gleichzei-
tigen absoluten Freiheit, zu entscheiden, was u¨bertragen werden soll und was nicht
und in welcher Form dies zu geschehen hat, stellt sich nun erstmals genau die Frage,
die sich schon die ganze Zeit u¨ber wie ein roter Faden durch die vorangegangenen
Kapitel zog: „What is it about sitting face to face that we need to capture?“ (Ga-
tes, 1999, S. 2). Eine solche Frage konnte sich in dieser Tragweite u¨berhaupt nicht
stellen, solange nur die technologischen Mo¨glichkeiten zur reinen Text-, Audio- oder
aber Video-Kommunikation bestand. Erst durch die enormen Freiheitsgrade, die uns
der avatarbasierte Ansatz verschafft, durch die Mo¨glichkeiten, virtuelle und vor allem
visuelle neue Ra¨umlichkeiten und Realita¨ten zu schaffen, dra¨ngt sich diese Frage nun
mit einer enormen Dringlichkeit auf. Solange man nur die Wahl hat, u¨berhaupt keine
visuellen Reize zu implementieren oder aber in schlechterer Qualita¨t alle, die man ir-
gendwie mit einer Kamera erfassen kann, diese aber vollkommen unkontrolliert nach
dem „Alles oder Nichts“-Motto, ist eine solche Frage obsolet. Die Zukunft der com-
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puterbasierte Kommunikation in Gestalt von Avataren, verlangt hingegen nach Ant-
worten auf diese Frage, denn was soll man virtuell umsetzen, wenn man nicht weiß,
was davon u¨berhaupt sinnvoll ist oder zumindest u¨ber den reinen Audio-Kanal hin-
weg einen zusa¨tzlichen Einfluss ausu¨bt (ob positiv/unterstu¨tzend oder aber negativ/
behindernd sei erst einmal dahingestellt).
Die Ergebnisse der hier vorgestellten Vergleichsstudien, sowie ihre Diskussion auf
der Basis der bereits bestehenden Forschung erwecken zuna¨chst den Eindruck, dass
die Antwort auf die Frage „What is it about sitting face to face that we need to cap-
ture?“ (Gates, 1999, S. 2) nur sein kann: „Weitaus weniger als man denkt!“ Es wa¨re
jedoch verfehlt, die Bedeutsamkeit visueller Hinweisreize und damit auch den avat-
arbasierten Ansatz an sich, vollkommen in Frage zu stellen. Denn wie in den theo-
retischen Kapiteln besprochen, nutzen Menschen tagta¨glich durchaus die Vielzahl an
visuellen Informationsmo¨glichkeiten im Rahmen von zwischenmenschlichen Interak-
tionen, um sich z.B. einen ersten Eindruck von dem anderen zu machen. Darunter fa¨llt
sowohl das dynamische nonverbale Verhalten (vgl. Kra¨mer, 2001) als auch physikali-
sche Charakteristika wie das a¨ußere Erscheinungsbild des jeweiligen Menschen (vgl.
Bull & Rumsey, 1988; Burgoon, 1994; Burgoon, Buller, Woodall, 1996). Nowak und
Rauh (2005) betonen in diesem Zusammenhang, dass Menschen dieses Verhalten so-
gar auf Avatare u¨bertragen, also die gleichen Mechanismen anwenden wu¨rden, die sie
auch in FtF-Situationen zu nutzen gewohnt sind. Somit zeigt sich auch in der compu-
tervermittelten Kommunikation durchaus eine Tendenz, die durch die virtuellen Stell-
vertreter bereitgestellten Hinweisreize fu¨r eine Eindrucksbildung ihres Gegenu¨bers
zu nutzen. Und das obwohl, wie bereits in Kapitel 1 deutlich gemacht wurde, die vi-
suellen Eigenschaften des Avatars (sowohl Verhaltensanimation als Gestaltung des
a¨ußeren Erscheinungsbildes) nichts mit dem jeweiligen dahinter verborgenen Nutzer
gemein haben mu¨ssen. Aber in diesem Zusammenhang gilt wohl „seeing is belie-
ving“ wie auch Suller (2004, S. 4) betont und eine ganze Reihe von Studien zeigen,
dass allein die Art der Gestaltung des Avatars einen großen Einfluss insbesondere
auf initiale Einscha¨tzungen bezu¨glich des Interaktionspartners haben kann (vgl. da-
zu u.a. Axelsson, 2001; Benford, Greenhalgh, Rodden & Pycock, 2001; Koda, 1996;
Nowak, 2004; Nowak & Biocca, 2003; Nowak & Rauh, 2005; Rauh, Polonsky &
Buck, 2004; Riegelsberger et al., 2005; Slater et al., 2002; Talamo & Ligorio, 2001;
Taylor, 2002). Dies konnte im Rahmen dieser beiden Studien zwar weitgehend nicht
besta¨tigt werden, da sich nur bedingt Unterschiede zwischen den beiden Avatartypen
zeigte, aber hier bedarf es weiterfu¨hrender Untersuchungen vor allem auch im Rah-
men von anderen Aufgabensettings. Zudem wurde bereits darauf verwiesen, dass die
visuelle Belastung in der zweiten Studie, in der ja ein Vergleich beider Avatarbedin-
gen stattfand, insgesamt einen zu großen Teil der Aufmerksamkeit auf sich gezogen
haben mag. Die Frage ist demnach letztlich nicht einfach nur, ob visuelle Hinweis-
reize fu¨r die mediierte Kommunikation notwendig sind, sondern auch, wann wel-
che visuellen Hinweisreize, welchen Einfluss haben, bzw. unter welchen Umsta¨nden
und in welcher Form sie sich als hinderlich bzw. unterstu¨tzend erweisen. So lange
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man nur zwischen FtF-Kommunikation und Videou¨bertragung wa¨hlen konnte, erga-
ben sich diese Fragen nicht. Nun, mit der neuartigen Gestaltungsmo¨glichkeit mittels
VR-Technologien sollte genauer u¨berlegt werden, was, wo, wie und wann in welcher
Form implementiert wird oder nicht. Visuelle Hinweisreize ko¨nnen sowohl nu¨tzlich
sein als auch irrefu¨hrend, sowohl in unmediierten FtF-Bedingungen als auch in com-
putervermittelten Settings. Wenn die computervermittelte Kommunikationstechnolo-
gie uns die Mo¨glichkeit gibt, das zwischenmenschliche Interaktionsgeschehen neu zu
u¨berdenken und gegebenenfalls bereits bestehende Nachteile der „natu¨rlichen“ Kom-
munikation auszugleichen, ohne die dazugeho¨rigen Vorteile einzubu¨ßen, dann sollte
dies angestrebt werden. Dies und nicht etwa ein einfaches, von Unversta¨ndnis getrie-
benes, „Nacha¨ffen“ der FtF-Kommunikation, ohne den Sinn und den Nutzen syste-
matisch hinterfragt zu haben. Letztlich sollte im Hinblick auf die vorliegenden empi-
rischen Ergebnisse darauf hingewiesen werden, dass die jetzigen Avatarsysteme noch
kaum das eigentliche Potential dieses Ansatzes auch nur ansatzweise ausscho¨pfen,
was auch fu¨r die Technologie gilt, die im Rahmen der vorliegenden Studien genutzt
wurde. Die zum Teil dafu¨r verantwortlichen technologischen Restriktionen du¨rften
im Laufe der na¨chsten Jahre weiter an Bedeutung verlieren. Die Frage nach dem was
und der Art und Weise der Umsetzung wird jedoch bleiben und kann auch in Zukunft
nicht durch neue Technologien, sondern nur systematische empirische Forschung be-
antwortet werden.
7.3 Einscha¨tzung der Bedeutsamkeit der beru¨cksichtigten
Kontrollfaktoren
In der zweiten Experimentalstudie wurden, zusa¨tzlich zu den jeweiligen AVs, auch
zwei Kontrollaspekte erhoben, von denen ausgegangen werden konnte, dass sie das
Ergebnis zusa¨tzlich beeinflussen ko¨nnten: die vorangegangene Erfahrung im Um-
gang mit Computertechnologien und die Bewertung der Interaktion mit der Kom-
munikationsplattform. Die Kontrollfaktoren kamen zum einen im Rahmen von ko-
varianzanalytischen Betrachtungen zum Einsatz, ihre Beziehung zu den jeweiligen
Konstrukten wurde jedoch auch noch mittels des Verfahrens der Regressionsanaly-
se na¨her betrachtet. Was la¨sst sich nun bezu¨glich dieser Kontrollfaktoren aussagen
und erscheint es sinnvoll, sie auch in zuku¨nftigen a¨hnlich gearteten Studien in die
Betrachtung systematisch mit einzubeziehen? Bezu¨glich der durchgefu¨hrten kovari-
anzanalytischen Betrachtungen la¨sst sich sagen, dass die Ergebnisse insgesamt weit-
gehend unbeeinflusst von den betrachteten Kontrollfaktoren blieben. Es gab zwar
zum Teil leichte Vera¨nderungen, diese waren jedoch im Allgemeinen nicht so stark,
als dass sie eine Neuinterpretation der Ergebnisse erfordert ha¨tte. Dass sich die er-
fassten Kontrollfaktoren in der Hauptstudie nicht sonderlich gravierend ausgewirkt
haben, bedeutet jedoch nicht, dass man ihre Betrachtung vernachla¨ssigen kann. Dies
spiegelt sich auch deutlich in den regressionsanalytischen Ergebnissen wieder, die
352
7.3 Einscha¨tzung der Bedeutsamkeit
durchaus bedeutsame Zusammenha¨nge aufzeigen konnten. So zeigte sich, dass u.a.
dem Aspekt der Natu¨rlichkeit, also der empfundenen Intuitivita¨t des Gebrauchs der
Technologie und die schnelle Gewo¨hnung an diese, ein entscheidender Stellenwert
zu zukommen scheint. Eine bedeutsame Beziehung ergab sich in diesem Zusam-
menhang mit einer ganzen Reihe von relevanten AVs, vor allem aber fu¨r die sozia-
len Pra¨senz-Faktoren Na¨he/Verstehen, Co-Pra¨senz und Verhaltensabha¨ngigkeit, den
beiden Vertrauensannahmen CBT und ABT, derWahrnehmung des Interaktionspart-
ners als Individuum/Transparenz des Mediums und dem Zufriedenheits-Faktor Ef-
fektivita¨t. All diese Aspekte stehen in einem positiven Verha¨ltnis zu dem Ausmaß,
in welchem die Teilnehmer meinten, sich schnell und vor allem problemlos an die
Technologie gewo¨hnt zu haben. Auch bezu¨glich einer mo¨glichen Behinderung sei-
tens der verwendeten Capture-Devices konnte eine potentielle Beeinflussung nicht
ausgeschlossen werden. So zeigte sich fu¨r den Faktor Fehlende Behinderung Kopfein-
heit ein enger Zusammenhang mit dem sozialen Pra¨senz-Aspekt Aufmerksamkeit. Ei-
ner potentiellen zusa¨tzlichen Einflussnahme der verwendeten VR-Technologien sollte
daher in zuku¨nftigen Studien durchaus ein umsichtiges Maß an Aufmerksamkeit ge-
schenkt werden. Das Erleben und Verhalten der Nutzer ko¨nnte insbesondere durch
die ungewohnten und z.T. sehr aufwendigen Hardwarekomponenten sta¨rker beein-
flusst werden, als dies bei „herko¨mmlichen“ Computertechnologien ohnehin schon
der Fall sein du¨rfte. An dieser Stelle sei noch einmal explizit auf Axelsson (2001)
hingewiesen, denn: „Technology makes a difference (S. 191)“.
Auch hinsichtlich der Aspekte der Computerexpertise zeigen sich einige inter-
essante Einflussnahmen. Besonders spannend und interessant ist diesbezu¨glich ein
Ergebnis, dass sich auf den Faktor Art des Umgangs mit Computertechnologien be-
zieht. Dieser zeigte u¨berraschender Weise einen negativen Zusammenhang zu dem
sozialen Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit. Eine mo¨gliche Erkla¨rung war, dass even-
tuell Teilnehmer, die neuer Technik gegenu¨ber eher neugierig sind, auch eher von
dieser „abgelenkt“ werden ko¨nnten. Das heißt, dass sie der Erkundung und dem Aus-
probieren der fu¨r sie neuen Technologiesituation mehr Aufmerksamkeit schenken als
vielleicht ihrem Interaktionspartner, bzw. diesen nicht mehr entsprechend bewusst
wahrnehmen. In Folge dessen ko¨nnte es demnach, insbesondere in Untersuchungen,
in denen noch unbekanntere oder ungewo¨hnlichere Technologien zur Kommunikati-
on oder zur Gestaltung der Untersuchung verwendet werden, zu einem unerwarteten
negativen Effekt kommen speziell bezu¨glich dieses sozialen Pra¨senz-Effektes. Der
Interaktionspartner ko¨nnte in diesem Zusammenhang, zumindest was die Aufmerk-
samkeitsverteilung angeht, ungewollt sta¨rker in den Hintergrund ru¨cken. Das wu¨rde
fu¨r zuku¨nftigen Studien heißen, dass beru¨cksichtigt werden sollte, dass die verwende-
te Technologie nicht nur, wie so ha¨ufig erwa¨hnt, unerfahrene Nutzer „einschu¨chtern“
ko¨nnte, sondern dass diese vor allem auch diejenigen „ablenken“ ko¨nnte, die neuen
Technologiesituationen grundsa¨tzlich positiv gegenu¨ber stehen. Ein solcher negati-
ver Zusammenhang wurde in der bisherigen Forschungsliteratur zur computerver-
mittelten Kommunikation noch nicht problematisiert. Dies wu¨rde vor allem auch die
353
7 Resu¨mee: Abschlussdiskussion, Implikationen und Ausblick
Studien betreffen, in denen es zum Einsatz neuartiger VR-Technologien oder aber
Computeranimationen kommt.
Insgesamt zeigte sich bezu¨glich einer mo¨glichen Einflussnahme der Kontrollfak-
toren vorangegangene Erfahrung im Umgang mit Computern und Bewertung der In-
teraktion mit der Kommunikationsplattform, dass sich diese zwar, bis auf eine Aus-
nahme, bezu¨glich dem Faktor Co-Pra¨senz nicht relevant auf die Ergebnisse auszu-
wirken schienen, ihnen aber dennoch aufgrund der regressionsanalytischen Ergeb-
nisse auch in Zukunft weiterhin eine gewisse Aufmerksamkeit geschenkt werden
sollte. Die genannten Aspekte beinhalten zweifellos das Potential, Einscha¨tzungen
zur Pra¨senzwahrnehmung und zur Beurteilung des Interaktionspartners und des In-
teraktionsgeschehens nachhaltig zu beeinflussen und das auf teilweise sehr unter-
schiedliche Art und Weise. Dies gilt es auch in zuku¨nftigen Studien zu beachten,
um einen mo¨glichen Einfluss auf resultierende Ergebnisse weiterhin ausschließen
oder zumindest beru¨cksichtigen zu ko¨nnen. Zudem verdeutlichen die regressions-
analytischen Betrachtungen, wie wichtig, speziell auch fu¨r die Konzepte soziale
Pra¨senz und Vertrauen, eine multidimensionale Betrachtung ist. So zeigten sich fu¨r
die jeweiligen Unteraspekte z.T. unterschiedliche Einflussstrukturen der verschie-
denen Pra¨diktorvariabeln im Rahmen der Regressionsgleichungen. Auch dies deu-
tet auf weitaus komplexere Zusammenha¨nge und Strukturen hin, die mit bisherigen
Ansa¨tzen so nicht beru¨cksichtigt wurden. Hier herrscht ein deutlicher Nachholbedarf
in den na¨chsten Jahren. Einschra¨nkend anzumerken ist allerdings das methodische
Problem der Erhebungsreihenfolge hinsichtlich der Bewertung der Interaktion mit
der Kommunikationsplattform. Da diese Aspekte zeitgleich mit den AVs nach der In-
teraktion erhoben wurden, kann, anders als bei den Aspekten der Computerexpertise,
aufgrund der statistischen Logik hier nicht von einem klar gerichteten Einflusszu-
sammenhang ausgegangen werden.
7.4 Beziehung der verschiedenen Konstrukte zueinander
Auf die grundsa¨tzliche Problematik, dass das Konstrukt der sozialen Pra¨senz je nach
Studie mal als AV, mal als UV (z.B. als feste Eigenschaft des Mediums) oder aber
MV (vermittelnde Gro¨ße) betrachtet wurde, wurde bereits hingewiesen. Im Rahmen
der vorgestellten Studien wurde die soziale Pra¨senz daher bewusst ausschließlich als
AV betrachtet, um eine Vermengung zu vermeiden. Dennoch sollte man sich immer
bewusst machen, dass kein Aspekt nur fu¨r sich alleine und vo¨llig unabha¨ngig von an-
deren zu sehen ist. Die Problematik, ob der Aspekt der sozialen Pra¨senz nun als AV
oder MV angesehen wird, ergibt sich jedoch vor allem durch die „ku¨nstlich“ herbei-
gefu¨hrte, aber durchaus notwendige Simplifizierung komplexer Zusammenha¨nge im
Rahmen der wissenschaftlichen Betrachtung. Besonders, da einige Forscher, wie z.B.
Biocca et al. (2001), das Erleben von sozialer Pra¨senz z.B. auch als Grundlage fu¨r die
Zufriedenheit mit dem genutzten Medium oder aber der Interaktion an sich sehen.
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Wenn das Konzept der sozialen Pra¨senz als sozio-emotionale Evaluationskomponen-
te bei der Entwicklung und Gestaltung zuku¨nftiger computerbasierter Kommunikati-
onstechnologien dienen soll, muss es auch in zunehmenden Maße in Zusammenhang
mit anderen relevanten Aspekten gesetzt werden. Eine ausfu¨hrliche und umfassende
Diskussion der Ergebnisse der korrelativen Betrachtungen findet sich in den jewei-
ligen Kapiteln 5 und 6 wieder. An dieser Stelle soll hingegen nur noch einmal kurz
auf die relevantesten Schlussfolgerungen aus diesen drei Studien diesbezu¨glich hin-
gewiesen werden.
So zeigte sich u¨ber beide Studien hinweg ein konstant positiver Zusammenhang
zwischen dem sozialen Pra¨senz-Faktor Na¨he/Verstehen und der Vertrauensannahme
ABT, beides Aspekte, die schon aufgrund ihrer tendenziell eher „sozio-emotionale“
Fa¨rbung eng verwandt erscheinen. Allerdings wiesen die Korrelationskoeffizienten
trotz der klaren Ergebnisse bezu¨glich der Verbindung dieser beiden Faktoren niemals
eine Ho¨he auf, die etwa den Schluss auf eine vorliegende inhaltliche Redundanz er-
laubt ha¨tte. Dafu¨r waren die jeweiligen Koeffizienten trotz vorliegender Signifikanz
bei weitem nicht groß genug. Es kann also, trotz einer gewissen inhaltlichen Na¨he
der jeweiligen Items, dennoch weiterhin von voneinander unabha¨ngig zu erfassenden
Erlebnisqualita¨ten ausgegangen werden. Die Vertrauensannahme CBT hingegen kor-
relierte in den beiden Studien eng mit dem sozialen Pra¨senz-Aspekt Aufmerksamkeit/
Verstehen und zwar ebenfalls in positiver Richtung. Wie bereits besprochen, handelt
es sich bei diesem Faktor tendenziell eher um einen kognitiv evaluierenden sozia-
len Pra¨senz-Aspekt, der sich sowohl auf die gegenseitig geschenkte Aufmerksamkeit
und die Konzentration auf das Gegenu¨ber bezieht, als auch auf das Verstehen des
anderen, im Sinne eines Begreifens und der Fa¨higkeit, sich begreiflich machen zu
ko¨nnen. Ein hohes Maß an empfundender Aufmerksamkeit seitens des Interaktions-
partners, sowie das Gefu¨hl, dass dieser begriffen hat, was man vermitteln wollte,
geht also einher mit einer positiven Kompetenzbewertung des Gegenu¨bers. Die Er-
gebnisse der beiden Studien weisen demnach durchaus darauf hin, dass beide Vertrau-
ensaspekte mit einem bestimmten sozialen Pra¨senz-Aspekt in enger Verbindung zu
sehen sind. Allerdings la¨sst sich anhand der Grundlogik der Korrelationsanalyse we-
der die Richtung eines mo¨glicher Weise zugrundeliegenden Kausalzusammenhangs
festlegen, noch mit Sicherheit sagen, ob es sich eventuell nur um eine Scheinkorrela-
tion, also eine geeignete Beeinflussung durch einen dritten Faktor, handelt. Laut den
U¨berlegungen von Tu (2002) wu¨rden die Ausbildungen entsprechender positiver Ver-
trauensannahmen einen sozialen Kontext schaffen, in welchem dann das Erleben der
jeweiligen in Beziehung zu setzenden sozialen Pra¨senz-Aspekte gezielt gefo¨rdert wer-
den wu¨rden. Den Vorstellungen von Biocca et al. (2001) bezu¨glich der Relevanz von
sozialer Pra¨senz im Rahmen von computermediierten Interaktionen folgend, wu¨rde
hingegen eher das positive Erleben von sozialer Pra¨senz auch die Ausbildung entspre-
chender Vertrauensannahmen fo¨rdern. Wahrscheinlicher ist jedoch vermutlich eine
stetige Wechselbeziehung der Faktoren untereinander. Auch das Vorhandensein einer
unabha¨ngigen dritten Gro¨ße, die sowohl die beiden sozialen Pra¨senz-Faktoren, als
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auch die beiden Vertrauensannahmen gleichermaßen beeinflusst hat, wa¨re durchaus
denkbar. Mo¨glich wa¨ren hier z.B., Eigenschaften des jeweils genutzten Kommuni-
kationsettings, da auch die varianzanalytischen Ergebnisse der jeweiligen sozialen
Pra¨senz-Vertrauensannahme-Pa¨rchen weitgehend gleich sind, auch wenn sich in der
ersten Studie kleinere Unterschiede zeigen. Letztere deuten erneut darauf hin, dass
die Beziehung der jeweiligen Aspekte zueinander nicht auf eine Redundanz der in-
haltlichen Formulierung ihrer Messitems zuru¨ckgefu¨hrt werden kann. Interessant ist
zudem, dass ansonsten keine anderen bedeutsamen Korrelationen zwischen sozialer
Pra¨senz und zwischenmenschlichem Vertrauen aufgefunden wurden. Auch dies ver-
deutlicht erneut, wie sinnvoll eine mehrdimensionale Betrachtung fu¨r beide Konstruk-
te ist, da zwischen den verschiedenen Aspekten z.T. sehr unterschiedlich ausgepra¨gte
Beziehungen zu Tage treten, die bei einer weniger differenzierteren Betrachtung ge-
gebenenfalls nicht erfasst werden wu¨rden. Die vermutete enge Beziehung zwischen
der Wahrnehmung von sozialer Pra¨senz und den Einscha¨tzungen hinsichtlich des Ver-
trauens, wie sie u.a. von Gefen und Straub (2000) fu¨r den Online-Verkaufsbereich
propagiert und von Tu (2002) fu¨r den asynchronen CMC-Bereich angedacht wird,
findet sich demnach tatsa¨chlich auch in der synchronen computermediierten Kom-
munikation wieder. Dem hier doch sehr stabilen und starken Zusammenhang sollte
in zuku¨nftigen Studien nun definitiv gezielter nachgegangen werden.
Daru¨ber hinaus ero¨ffnete sich hinsichtlich der weiterfu¨hrenden Aspekte im Rah-
men der zweiten Studie ein ganzes korrelatives Zusammenhangsgefu¨ge. So zeig-
ten sich vernetzte positive Zusammenha¨nge zwischen den Faktoren Na¨he/Verstehen,
ABT, Wahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Me-
diums und Effektivita¨t. Das Auffinden eines mo¨glichen Beziehungsgeflechts hatte
sich ja bereits bei der Betrachtung der jeweiligen varaianzanalytischen Ergebnisse
vermuten lassen, die fu¨r all diese Faktoren extrem a¨hnlich ausfielen. Ein sich ge-
genseitiges Bedingen im Rahmen von komplexen Wechselbeziehungen wa¨re daher
ebenso denkbar, wie dass alle diese Aspekte gleichermaßen von einer oder mehreren
Einflussgro¨ßen des jeweiligen Interaktionssettings beeinflusst wurden. Auch fu¨r den
sozialen Pra¨senz Faktor Aufmerksamkeit ergab sich eine positive Korrelation mit dem
AspektWahrnehmung des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Me-
diums und, wenn auch im geringerem Maße, mit dem Aspekt Effektivita¨t. Auch hier
deutete sich also ein Zusammenhangsgefu¨ge an. Interessanterweise zeigte sich fu¨r
den Vertrauens-Faktor CBT, der ja eben mit dem sozialen Pra¨senz-Faktor Aufmerk-
samkeit in beiden Studien eine engere Beziehung aufwies, hingegen keinerlei bedeut-
samer Zusammenhang sowohl mit der Wahrnehmung des Interaktionspartners als
Individuum/Transparenz des Mediums, als auch dem Faktor Effektivita¨t, so dass sich
dieser nicht in dieses Gefu¨ge einordnete. Stattdessen ergab sich fu¨r den CBT-Faktor
vor allem ein enger positiver Zusammenhang mit dem Faktor Klarheit/Qualita¨t, fu¨r
den sich auch, allerdings im deutlich geringeren Maße, Korrelationen mit dem sozia-
len Pra¨senz-Faktor Aufmerksamkeit und dem FaktorWahrnehmung des Interaktions-
partners als Individuum/Transparenz des Mediums zeigten. Diese Zusammenha¨nge
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deuten nicht nur auf komplexere Wirkungsgefu¨ge hin, die es dringend systematischer
zu betrachten gilt, sondern verdeutlichen ebenfalls, wie wichtig eine differenziertere
Betrachtung von komplexen Konstrukten ist. So zeigt die Betrachtung der korrela-
tiven Beziehungen u.a., dass die beiden Faktoren CBTund ABT klar unterschiedli-
che psychologische Qualita¨ten abbilden, die nicht nur hinsichtlich der varianzanaly-
tischen Ergebnisse zu verschiedenen Erkenntnissen fu¨hren, sondern auch in Hinblick
darauf, wie sie in Relation zu anderen Aspekten zu sehen sind. Dies gilt auch fu¨r die
sozialen Pra¨senz-Aspekte, von denen zwei sich in einem gro¨ßeren Wirkungsgefu¨ge
mit den anderen Aspekten einordnen, wa¨hrend die restlichen beiden Co-Pra¨senz und
Verhaltensabha¨ngigkeit u¨berhaupt nicht sinnvoll mit diesen in Beziehung zu setzen
sind. Neben vagen Vermutungen von jeweils existierenden Kausalita¨tsketten, in wel-
chen die verschiedenen Aspekte sich entsprechend zusammenfinden ko¨nnten, ist zu-
dem denkbar, dass diese von gemeinsamen Einflussgro¨ßen der unterschiedlichen In-
teraktionssettings entsprechend in gleichem Maße beeinflusst wurden, bzw. nicht be-
einflusst wurden. Die teilweise bestehenden Unterschiede, wie sie am Beispiel der
Vertrauensannahmen im Rahmen von zwei Studien deutlich hervortreten, lassen zu-
dem vermuten, dass, wenn solche externen Einflussfaktoren existieren und dies du¨rfte
als wahrscheinlich erachtet werden, sich diese in deutlich unterschiedlichen Maße
auf diese Aspekte auswirken. Das wiederum wu¨rde bedeuten, dass in Zukunft z.B.
nicht von einer gleichermaßen und grundsa¨tzlichen Verbesserung fu¨r alle Aspekte
der zwischenmenschlichen Interaktion ausgegangen werden sollte, wenn es um die
Gestaltung von mediierenden Technologien geht. Das, was sich auf die Ausbildung
von positiven ABT-Einscha¨tzungen fo¨rderlich auswirken mag, muss noch lange nicht
auch zu positiveren Einscha¨tzungen bezu¨glich des CBT-Aspekts fu¨hren. Hier bedarf
es definitiv einer differenzierteren Betrachtungsweise, als die doch bisher sehr ver-
allgemeinernden Aussagen. Festzuhalten bleibt jedoch, dass es tatsa¨chlich einen, in
welcher Weise auch immer gearteten, Zusammenhang zwischen sozialer Pra¨senz und
Aspekten des zwischenmenschlichen Vertrauens gibt, wie Tu und McIsaac (2002)
dies annehmen, ebenso wie einen Zusammenhang zwischen empfundender sozialer
Pra¨senz und der Zufriedenheit mit der Interaktion, wie von Biocca et al.(2001) pro-
pagiert und, nicht zu vergessen, auch zwischen den Vertrauensannahmen und der
Zufriedenheit mit der Interaktion, wie Riegelsberger et al.(2002) es betonen. All die-
se Annahmen spiegeln sich in den vorliegenden Ergebnissen wieder, allein scheinen
diese Zusammenha¨nge eher ein Wirkungsgeflecht zu bilden, das es nicht nur diffe-
renzierter zu betrachten gilt, sondern das auch aufwendigere statistische Verfahren
in zuku¨nftigen Studien erfordert. Als notweniges Mittel der Wahl sind hier pfadana-
lytische Betrachtungen zu nennen, die weitaus geeigneter erscheinen, komplexe und
vielschichtige Zusammenha¨nge aufzuzeigen, als die im Rahmen dieser Studien einge-
setzten reinen korrelationsanalytischen Verfahren. Denn um hier gezieltere Aussagen
in Zukunft treffen zu ko¨nnen, mu¨ssen solche Zusammenha¨nge nach und nach auf-
gedeckt und ansonsten fu¨r sich stehende Konstrukte miteinander verbunden werden.
Denn auf der Basis der vorliegenden Ergebnisse wa¨re es definitiv stra¨flich, die hier
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aufgefu¨hrten Aspekte weiterhin nur getrennt voneinander zu betrachten. Die Notwen-
digkeit weiterfu¨hrender Studien dra¨ngt sich damit nahezu auf. Dies gilt insbesondere
auch fu¨r den in der zweiten Studie neu hinzugenommenen Aspekt derWahrnehmung
des Interaktionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums, da sich dieser
als interessante Erga¨nzung herausgestellt hat und eventuell auch einen entscheidenen
Faktor der mediierten Kommunikation darstellt. Insgesamt ist demnach bezu¨glich des
Auffindens erster Hinweise auf mo¨gliche Zusammenha¨nge zwischen den einzelnen
Konstrukten das eigene Forschungsvorhaben auch in diesem Punkt von Erfolg ge-
kro¨nt.
7.5 Implikationen fu¨r zuku¨nftige Studien und Ausblick
In den beiden hier vorgestellten Studien wurde unter unterschiedlichen situativen Vor-
aussetzungen der Einfluss von computervermittelten Kommunikationstechnologien,
insbesondere Avataren, auf das Erleben von sozialer Pra¨senz und die Bildung von
Vertrauensannahmen bezu¨glich der Kompetenz und des Wohlwollens des Interakti-
onspartner untersucht. Daru¨ber hinaus wurden auch die Wahrnehmung des Interak-
tionspartners als Individuum/Transparenz des Mediums, sowie die Zufriedenheit mit
dem Verlauf und dem Ergebnis der Interaktion erhoben und zu diesen in Beziehung
gesetzt. Erga¨nzend dazu wurde in der zweiten Studie die Qualita¨t des getroffenen
Urteils anhand der tatsa¨chlich getroffenen Auswahl der Teilnehmer bezu¨glich eines
geeigneten Kandidaten erfasst.Daru¨ber hinaus wurden zwei Kontrollaspekte, die vor-
angegangene Erfahrung im Umgang mit Computertechnologien und die Bewertung
der in der Untersuchung genutzten Technologie, in die Auswertung systematisch mit
eingewoben, so dass auch hier neue Erkenntnisse erworben werden konnten. Dabei
fand nicht nur die Weiterentwicklung und Evaluation von Messinstrumenten statt,
die eine multidimensionale Erfassung der beiden Hauptkonstrukte soziale Pra¨senz
und zwischenmenschliches Vertrauen ermo¨glichten, sondern auch deren systemati-
sche und umfassende Betrachtung u¨ber zwei mediale Vergleichsstudien hinweg. Nicht
nur damit leisteten diese Studien einen wichtigen Beitrag fu¨r die laufende CMC-
Forschung, sondern auch dadurch, dass zum ersten Mal der Versuch stattfand, diese
beiden a¨ußerst komplexen Konstrukte gemeinsam zu betrachten und miteinander in
Beziehung zu setzen. Denn obwohl soziale Pra¨senz und zwischenmenschliches Ver-
trauen zweifellos als Kernelemente der zwischenmenschlichen Interaktion, vor allem
fu¨r den mediierten Bereich, anzusehen sind, fehlten hier bislang geeignete empirische
Betrachtungen. Entsprechend warfen die Ergebnisse eine Vielzahl an interessanten
U¨berlegungen auf. Trotz der Leistung, die diese beiden Studien damit fu¨r den For-
schungsbereich erbracht haben, bilden sie jedoch nichts weiter als weitere, wenn auch
wichtige, Mosaiksteinchen in dem komplexen Puzzle der computermediierten Kom-
munikation, das es in den na¨chsten Jahren weiter zu vervollsta¨ndigen gilt. Aber selbst
wenn die vorliegenden Ergebnisse nur dazu dienen sollten, neue Fragestellungen fu¨r
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zuku¨nftige Studien anzuregen, bilden sie damit eine wichtige Komponente in dem im-
mer weiterlaufenden Forschungsprozess. Aber jenseits der empirischen Betrachtung,
welche Anregungen lassen sich nun fu¨r Folgeuntersuchungen ableiten?
Erfassung der AVs
Im Rahmen der vorliegenden Studien wurden die Aspekte der sozialen Pra¨senz und
des zwischenmenschlichen Vertrauens anhand von Selbstaussagen der Teilnehmer
erfasst. Die Messinstrumente zeigten sich im Rahmen der Evaluation als vielverspre-
chend, auch wenn es diese in Zukunft weiter zu verbessern gilt, insbesondere was den
von Biocca et al. (2001) erwa¨hnten Aspekt der emotionalen Beeinflussung angeht.
Aber unabha¨ngig von der weiteren Ausdifferenzierung der entstandenen Fragebogen-
instrumente gilt es, diese, durch subjektive Selbstaussagen erhobenen, Aspekte in Zu-
kunft durch weitere geeignete Kriterien zu erga¨nzen. Neben inhaltsanalytischen Aus-
wertungen wird in diesem Zusammenhang insbesondere die Beru¨cksichtigung objek-
tiver, also von dem Nutzer unabha¨ngig, zu ermittelnder nonverbaler Verhaltensaspek-
te als Kriterium fu¨r das Erleben von soziale Pra¨senz diskutiert, wie z.B. Blickbewe-
gung, Gestik oder aber ra¨umliche Beziehungen, sowie psychophysiologische Korre-
late (vgl. dazu u.a. Bente, Ru¨ggenberg, Tietz & Wortberg, 2004; Bailenson, Aharoni,
Beall, Guadagno, Dimov & Blascovich, 2004; Bailenson, Swinth, Hoyt, Persky, Di-
mov & Blascovich, 2004; Slater, 2004; Ravaja, 2004). Eine systematische Kombina-
tion aus mehrdimensionaler Erfassung der Selbsteinscha¨tzungen seitens der Nutzer,
in Beziehung gesetzt mit entsprechenden objektiven Korrelaten, du¨rfte die soziale
Pra¨senz-Forschung deutlich weiter nach vorne bringen. Auch die in diesen Studien
zum Einsatz gekommenen Capture-Devices zur Erfassung und Aufzeichnung des Be-
wegungsverhaltens der Teilnehmer ermo¨glichen die Generierung und Bereitstellung
dieser als notwendig erscheinenden Daten. Bei Ru¨ggenberg, Bente & Kra¨mer (2005)
ko¨nnen in diesem Zusammenhang, bezogen auf die zweite Studie, entsprechende Er-
gebnisse entnommen werden. Auch die erhobenen Vertrauensannahmen CBT und
ABT gilt es in zuku¨nftigen Untersuchungen entsprechend zu erga¨nzen. So verdeutlicht
die Diskussion in Kapitel 3, dass einerseits die hier erfassten Annahmen bezu¨glich
der Vertrauenswu¨rdigkeit des Gegenu¨bers zwar a¨ußerst wichtige Unteraspekte des
Gesamtkonzeptes darstellen, dass es andererseits mehr als sinnvoll erscheint, das Be-
trachtungsspektrum in zuku¨nftigen Studien zu erweitern. Hier wa¨re z.B. interessant,
nicht nur einfach die subjektiven Einscha¨tzungen zu erheben, sondern auch inwie-
fern diese, je nach technologischer Gegebenheit, auch tatsa¨chlich in entsprechendes
Verhalten umgesetzt wird. Hierfu¨r wa¨re mittels entsprechender Versuchs- und Aufga-
bensettings die Grundlage zu legen, um somit auch auf diesen Bereich die Forschung
weiter voranzutreiben.
Gruppenstruktur
In den beiden vorgestellten Studien agierten die Teilnehmer grundsa¨tzlich nur in
gleichgeschlechtlichen Dyaden, das heißt, in sehr kleinen Gruppeneinheiten. In Dya-
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den ergeben sich jedoch, anders als in gro¨ßeren Gruppen, bestimmte Problematiken
erst u¨berhaupt nicht, wie z.B. das Problem der eindeutigen Referenzierung. So wird in
FtF-Interaktionen, wenn mehrere Menschen miteinander interagieren u.a. der Blick-
kontakt eingesetzt, um zu verdeutlichen, an wen der Anwesenden man sich gerade
u¨berhaupt richtet. Es wa¨re daher zu erwarten, dass sich in gro¨ßeren Gruppen als hier
betrachtet, u.a. bestimmte visuelle Hinweisreize eine andere Relevanz erlangen und
sich damit auch anders strukturierte Ergebnisse bezu¨glich der verschiedenen techno-
logischen Ansa¨tze ergeben ko¨nnten. Dies wurde auch bereits in Zusammenhang mit
den beiden sozialen Pra¨senz-Faktoren Aufmerksamkeit und Verhaltensabha¨ngigkeit
in den vorangegangenen Kapiteln ausfu¨hrlich diskutiert. Daru¨ber hinaus interagierten
die Teilnehmer in den beiden hier vorgestellten Studien ausschließlich mit Interakti-
onspartnern des gleichen Geschlechts, in der ersten Untersuchung sogar unwissent-
lich mit internen Versuchsmitarbeitern. Wie jedoch im Rahmen der regressionsanaly-
tischen Ergebnisse fu¨r den Aspekt der Selbstpra¨sentation bereits diskutiert wurde, ist
es durchaus denkbar, dass sich eine Interaktion in gemischtgeschlechtlichen Gruppen
anders gestalten wu¨rde, was sich durchaus auch auf die Wahrnehmung und das Erle-
ben der hier erhobenen AVs ausu¨ben ko¨nnte. Auch dies sollte in zuku¨nftigen Studien
systematisch beru¨cksichtigt werden.
Weiterfu¨hrende Interaktion
In den hier vorgestellten Studien stand die initiale Interaktion zwischen einander
vorher unbekannten Personen im Mittelpunkt des Interesses. Das heißt, dass sich
die Teilnehmer vor der Interaktion nicht kannten und auch nicht erwarteten, danach
noch einmal miteinander zu interagieren, sei es nun mediiert oder gar unmediiert. In
zuku¨nftigen Studien wa¨re es daher von großen Interesse, die hier betrachteten Aspek-
te im Rahmen von weiterfu¨hrenden Interaktionen erneut zu betrachten. Denn wie
schon Walther (1996) in seinen Ausarbeitungen betont, bilden Interaktion mittels
computerbasierten Kommunikationsmediien ha¨ufig entweder eine alternative Wei-
terfu¨hrungsmo¨glichkeit bereits vorangegangener Zusammentreffen bzw. bereits be-
stehender Beziehungen (wie z.B das Chaten mit engen Freunden) oder aber eine erste
Kontaktaufnahme, der dann jedoch weitere Interaktionen, durchaus auch FtF, folgen
ko¨nnen (vgl. dazu auch Do¨ring, 2003; Thurlow, Lengel & Tomic, 2004). Im Alltag
bleibt es demnach nur selten bei einem einmaligen Kommunikationsaustausch, wie
dies ha¨ufig in den jeweiligen Laborexperimenten, auch in den beiden hier vorgestell-
ten, der Fall ist. Dabei ist durchaus anzunehmen, dass es einen Unterschied machen
du¨rfte, ob Teilnehmer z.B. ihren Interaktionspartner vorher bereits einmal FtF getrof-
fen und mit diesem interagiert haben (vgl. Zheng et al., 2002), zu diesem vielleicht
sogar eine irgendwie geartete la¨ngerfristige Beziehung haben (vgl. Tu & McIssac,
2002), u¨ber la¨ngere Zeit mit diesem, wenn auch nur mediiert kommuniziert haben
(vgl. Walther, 1996) oder aber, ebenso denkbar, eine weiterfu¨hrende Interaktion viel-
leicht antizipieren. Insbesondere die letzte Mo¨glichkeit, also die Aussicht auch in
Zukunft mit dem Interaktionspartner interagieren zu mu¨ssen bzw. diesem sogar FtF
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zu treffen, du¨rfte ein sehr reizvolles Setting fu¨r Folgeuntersuchungen darstellen. Denn
im Zeitalter von virtuellen Online-Gemeinschaften und Online-Kontaktbo¨rsen ist es
mittlerweile nicht mehr ungewo¨hnlich, dass ein erster Kontakt u¨ber das Computerme-
dium stattfindet, dem dann spa¨ter, ha¨ufig auch erst nach la¨nger andauernder mediier-
ter Interaktionsgeschichte, ein erstes FtF-Treffen folgt (vgl. dazu auch Chenault, 1998;
Do¨ring, 2003; Knox, Daniels, Lakisha, Surdivant & Zusman, 2001; Parks & Floyd,
1996; Schildmann, Wirausky & Zielke, 1995). Das, was Parks und Floyd (1996) als
„on-line goes off-line“ bezeichnen, bildet, vo¨llig unabha¨ngig von einer eventuellen
romantischen Natur, eine interessante Form eines „blind date“. Die Teilnehmer ha-
ben bereits miteinander, wenn auch nur mittels eines Computermediums, interagiert,
sich ausgetauscht, kennen gelernt und eine gewisse Vorstellung voneinander. Wel-
che Schwierigkeiten, aber auch welche Nachteile es mit sich bringt, jemanden erst
einmal nur im Rahmen computervermittelter Interaktionen kennen zu lernen, wur-
de sowohl in Kapitel 1 als auch 3 ausfu¨hrlich dargelegt. Umso interessanter ist die
Frage, inwiefern sich ein folgendes FtF-Treffen auf die Einscha¨tzungen und Vorstel-
lungen, die man bezu¨glich des „virtuellen“ Interaktionspartners aufgrund der ersten
mediierten Interaktion gebildet hatte, auswirkt. Dies ist insbesondere auch fu¨r den
Bereich der avatarbasierten Kommunikation von großem Interesse. Denn Nowak und
Rauh (2005) betonen ja, dass Menschen, um die Unwissenheit bezu¨glich eines unbe-
kannten Interaktionspartners und die damit verbundene Unsicherheit zu verringern,
auch in mediierten Kommunikationssituationen alle irgendwie vorhandenen Informa-
tionsquellen bei dem Versuch einer Urteilsbildung heranziehen. Dies geschieht auch
dann, wenn diese Informationsquellen auf den ersten Blick eigentlich nicht sonder-
lich aussagekra¨ftig erscheinen sollten, wie dies z.B. fu¨r die Nutzung von Nicknames
im Rahmen von textbasierter Kommunikation besprochen wurde. Dies gilt insbeson-
dere auch fu¨r zur Verfu¨gung stehende visuelle Informationen im Rahmen von medi-
ierten Interaktionen, unabha¨ngig davon, ob diese Informationen tatsa¨chlich Aussagen
u¨ber den Betreffenden zulassen, weil sie ihm tatsa¨chlich entsprechen (z.B. in Echtzeit
aufgezeichnetes und unverfa¨lscht u¨bertragenes Bewegungsverhalten) oder aber nicht
(z.B. Aussehen des Avatars). Die Wahrnehmung von visuellen Reizen ist fu¨r die Per-
sonenwahrnehmung und die damit zusammenha¨ngenden Einscha¨tzungen jedoch ein
derartig grundlegender und tief verankerter Prozess, dass sie auch in solchen Situa-
tionen wirksam wird (vgl. dazu auch Ambady, Hallhan & Rosenthal, 1995). Wa¨hrend
also bei der reinen Audio-Kommunikation aufgrund des Fehlens von visuellen Rei-
zen vermutlich die bereits ausfu¨hrlich erla¨uterten Simulations-/Imaginationsprozesse
angestoßen werden, kommt es bei der Avatar-Kommunikation zu einer mo¨glichen
U¨bertragung der visuell verfu¨gbaren Reize auf das Gegenu¨ber. In beiden Fa¨llen bleibt
der andere hinter dem Interface verborgen und anonymisiert. Was passiert nun, wenn
man dem anderen nach der ersten Interaktion tatsa¨chlich gegenu¨bersteht? Kommt es
dann z.B. zu Abweichungen, Korrekturen, sobald man dem anderen FtF gegenu¨ber
gestanden hat? Haben die Interaktionspartner das Gefu¨hl, ihre Meinung u¨ber den
anderen revidieren zu mu¨ssen? Ergeben sich Unterschiede, je nachdem welche Kom-
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munikationstechnologie im Vorfeld genutzt wurde? Diese Fragen erscheinen u.a. ins-
besondere auch fu¨r die weitere Erforschung der Ausbildung von Vertrauensannah-
men im Rahmen von mediierten Interaktionen interessant. Zum einen, weil durch
die Aussicht auf weiterfu¨hrende Interaktionen, vor allem auch unmediierten FtF-
Interaktionen, die perso¨nliche Relevanz fu¨r die Teilnehmer erho¨ht wird, sich schon
im Vorfeld ein mo¨glichst genaues Bild von dem anderen zu machen. Indem also ei-
ne weitere und vor allem unmediierte Interaktion in Aussicht gestellt werden wu¨rde,
ko¨nnte somit eventuell die Konzentration der Teilnehmer sta¨rker auf den Personen-
wahrnehmungsprozess gerichtet und die Bedeutung visueller Hinweisreize im Rah-
men des Interaktionsgeschehens gesteigert werden. Denkbar wa¨re in diesem Zusam-
menhang auch, dass dies eventuell dann auch zu Unterschieden zwischen verschieden
Kommunikationsbedingungen bezu¨glich der Einscha¨tzung von z.B. sozialer Pra¨senz
oder aber zwischenmenschlichen Vertrauen fu¨hren ko¨nnte. Denn denkbar wa¨re, dass
je relevanter es fu¨r den Teilnehmer erscheint, sich einen Eindruck von dem anderen
zu machen, das Fehlen von visuellen Hinweisreizen eher zu einem sta¨rkeren Erle-
ben eines Defizits fu¨hren ko¨nnte. Zum anderen ko¨nnten im Rahmen eines solchen
Settings entsprechende Annahmen zum Gegenu¨ber, z.B. bezu¨glich der Kompetenz
und der Vertrauenswu¨rdigkeit, nach der mediierten Interaktion und nach dem folgen-
den FtF-Treffen miteinander verglichen werden. Die eventuell auftretenden Diskre-
panzen zwischen erster und zweiter Einscha¨tzung in Bezug gesetzt zu dem jeweils
vorher genutzten Medium, ko¨nnten auf diese Weise wichtige Erkenntnisse erbringen,
welche die hier vorgestellten erga¨nzen und weiterfu¨hren wu¨rden. Ein entsprechen-
der Vergleich wa¨re zudem auch interessant, um den kompensatorischen Simulations-
/Imaginationsansatz systematisch anhand der hier betrachteten Konstrukte zu unter-
suchen. Es bleibt also festzuhalten, dass Settings, die in unterschiedlichster Weise
wiederholte und weiterfu¨hrende Interaktionen zwischen den Teilnehmern, seien sie
nun mediiert oder aber unmediiert, beru¨cksichtigen, eine gewinnbringende experi-
mentelle Erweiterung zu den beiden hier vorgestellten Studien darstellen wu¨rden.
Art der Aufgabenstellung
Asting et al. (2001) konnten im Rahmen ihrer Studie zeigen, dass die jeweilige
Art der Aufgabenstruktur einen entscheidenderen Einfluss auf die Einscha¨tzungen
bezu¨glich des Interaktionspartners haben kann, als das genutzte Kommuniaktionsme-
dium. Auch gibt es Hinweise darauf, dass es vor allem dann zu Differenzen zwischen
unterschiedlichen Kommunikationstechnologien kommt, wenn die gewa¨hlte Aufgabe
eher sozio-emotionale Aspekte anspricht und weniger problemlo¨seorientierter Natur
ist. Das Gleiche scheint zu gelten, wenn das gesamte Versuchssetting sta¨rker auf den
Beziehungsaspekt zwischen den Interaktionspartnern abzielt (vgl. Heim et al., 2000;
Rao, 1995). Auch fu¨r den Vertrauensaspekt im Rahmen mediierter Interaktionen wur-
de bereits mehrfach auf den Einfluss hingewiesen, den das jeweils gewa¨hlte Aufga-
bensetting ausu¨ben kann (vgl. Riegelsberger et al., 2001). Fu¨r zuku¨nftige Studien ist
es daher unerla¨sslich, die in den hier vorgestellten Studien betrachteten Aspekte und
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die daraus resultierenden Ergebnisse, mittels anderer Aufgabenstellungen und Inter-
aktionszielsetzungen, einer erneuten Analyse zu unterziehen.
„What is it about sitting face to face that we need to capture?“ (Gates, 1999, S. 2).
Mit dieser Frage begann diese Arbeit und mit ihr soll sie auch enden, denn selbst
die hier vorgestellten Studien und Ausarbeitungen stellen nur einen weiteren kleinen
Schritt bei ihrer Beantwortung dar. Die kommunikative Zukunft wird zweifellos vir-
tuell und Avatare werden allem Anschein nach eine immer gro¨ßere Rolle in ihr spie-
len. Damit zusammenha¨ngend kann die CMC-Forschung dieser einfachen, aber alles
entscheidenden Frage nicht mehr la¨nger ausweichen, denn mit dem avatarbasierten
Ansatz sieht sie sich zum ersten Mal auch der Forderung gegenu¨ber, die Entwicklung
einer Technologie entscheidend mitzugestalten. Die geeigneten Antworten fehlen je-
doch noch und damit das entscheidende Wissen. Es wird die zuku¨nftige Aufgabe
sein, entsprechendes Wissen bereitzustellen und in diesem Zusammenhang die Be-
trachtung langja¨hriger zentraler Konstrukte, wie das der sozialen Pra¨senz oder aber
des zwischenmenschlichen Vertrauens, neu zu u¨berdenken und sie systematischer
und umfassender zu gestalten, auch u¨ber verschiedene Versuchssettings und Tech-
nologien hinweg. Dies wird fu¨r die beteiligten Forscher zweifellos eine spannende
Aufgabe darstellen und vielleicht tatsa¨chlich die Art und Weise, wie Menschen mit-
einander kommunizieren, revolutionieren. Wenn die hier vorgestellten Studien dabei
einen kleinen Beitrag geleistet haben, so war dies mehr als nur eine lohnenswerte
Aufgabe.
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Anhang
Weiteres Material zu den beiden in dieser Arbeit vorgestellten Studien, liegt in digita-
ler Form auf einer beigefu¨gten CD vor. An dieser Stelle folgt eine kurze Darstellung
des Inhaltes des Datentra¨gers:
Hauptverzeichnis
RCA.avi Diese Datei entha¨lt den Ausschnitt eines AVIs, welches im Rahmen der
Voruntersuchung fu¨r die zweite Studie aufgezeichnet wurde. Zu sehen ist die
Repra¨sentation eines Teilnehmers durch den reduziert-cartoonhaften Avatar
(RCA). Dieses AVI ist zudem mit Ton unterlegt.
RMA.avi Diese Datei entha¨lt den Ausschnitt eines AVIs, welches ebenfalls im Rah-
men der besagten Voruntersuchung aufgezeichnet wurde. Zu sehen ist hier al-
lerdings die Repra¨sentation einer Teilnehmerin durch die weibliche Version des
realistisch-menschena¨hnlichen Avatar (RMA). Dieses AVI ist allerdings nicht
mit Ton unterlegt.
Unterverzeichnis Vorstudie
Fragebogen_StudieI.pdf Dieses pdf entha¨lt den Fragebogen, der in der Vor-
studie zum Einsatz kam.
Faktorenanalyse_StudieI.pdf In diesem pdf finden sich die umfassenden
faktorenanalytischen Strukturen der Aspekte soziale Pra¨senz und Vertrauen
wieder.
Unterverzeichnis Hauptstudie
Fragebogen_Computerexpertise_StudieII.pdf Dieses pdf entha¨lt den
Vorfragebogen zu den Aspekten der Computerexpertise, der den Teilnehmern
vor der Untersuchung vorgelegt wurde.
Hauptfragebogen_STudieII.pdf Hier findet sich der Hauptfragebogen, der
den Teilnehmern nach der Untersuchung vorgelegt wurde.
Faktorenanalyse_StudieII.pdf Dieses pdf entha¨lt die umfassenden fakto-
renanalytischen Strukturen der betrachteten AVs sowie der beiden Kontrolla-
spekten.
MACyberTechw.pdf Aufgabenbeschreibung fu¨r weibliche Teilnehmer als Mitar-
beiterin der Firma CyberTech.
MACyberTechm.pdf Aufgabenbeschreibung fu¨r ma¨nnliche Teilnehmer als Mitar-
beiter der Firma CyberTech.
MANobelw.pdf Aufgabenbeschreibung fu¨r weibliche Teilnehmer als Mitarbeiterin
der Firma Nobel.
MANobelhm.pdf Aufgabenbeschreibung fu¨r ma¨nnliche Teilnehmer als Mitarbei-
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